Metadata gamification: Jogos sérios para melhoria de descrição de dados da investigação by Bruno Coelho da Silva
FACULDADE DE ENGENHARIA DA UNIVERSIDADE DO PORTO
Metadata gamification: Jogos sérios
para melhoria da descrição de dados de
investigação
Bruno Coelho da Silva
Mestrado Integrado em Engenharia Informática e Computação
Orientador: João Rocha da Silva
25 de Julho de 2017

Metadata gamification: Jogos sérios para melhoria da
descrição de dados de investigação
Bruno Coelho da Silva
Mestrado Integrado em Engenharia Informática e Computação
Aprovado em provas públicas pelo Júri:
Presidente: Maria Teresa Andrade
Arguente: Leonel Morgado
Orientador: João Rocha da Silva
25 de Julho de 2017

Resumo
Metadados consistem num conjunto de dados que descrevem outros dados, facilitando a cate-
gorização e pesquisa. Existem diversas plataformas de alojamento de dados de investigação e com
a proliferação da quantidade de informação na rede, cada vez mais é necessário uma boa descrição
para que esta não se disperse e se torne inacessível para quem a pretende aceder.
Nos últimos anos a gamification, a aplicação de jogabilidade em contextos por norma não
jogáveis, tem sido introduzido em software de forma a aumentar a interação do utilizador com a
plataforma em questão. Estas técnicas incluem completar certos objetivos, receber recompensas
pelos mesmos, competir com outros utilizadores, entre outras.
O Dendro é uma plataforma open-source, desenvolvida pelo InfoLab da FEUP, que tem como
finalidade o armazenamento de dados elaborados por investigadores, encorajando-os a usar meta-
dados como descritores que facilitem a preservação e localização dessa informação.
O intuito do trabalho desenvolvido foi o emprego das particularidades da gamification no
âmbito da plataforma Dendro de maneira a tornar mais gratificante a experiência do utilizador na
produção de metadados.
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Abstract
Metadata consists of a set of data that describes other data facilitating search and categoriza-
tion. There are numerous research data hosting platforms, and with the proliferation of particular
amount of information on the network, increasingly a good rating is required for this not dispersed
and become inaccessible to those who want access.
In recent years the gamification, the application of gameplay in contexts normally unplayable,
has been introduced in order software to increase user interaction with the platform in question.
These techniques include complement certain objectives, receive the same reward, compete with
other users.
Dendro is an open-source platform developed by Infolab FEUP, which aims data storage from
researchers, encouraging them to use metadata as descriptors, that facilitate the preservation and
location of such information.
The work developed is the use of the particular gamification concepts under Dendro platform
in order to make the most satisfying user experience of filling metadata.
Keywords: gamification, metadata, Dendro, research data management
iii
iv
Agradecimentos
Primeiramente, gostaria de agradecer aos meus orientadores, o investigador João Rocha da
Silva, pelo apoio pronto e constante que me prestou durante a realização desta dissertação.
À minha família, que é a razão de eu estar onde estou hoje, principalmente aos mais próximos:
pai, mãe, irmã, avô, tia e namorada. A vós devo tudo...
Aos meus amigos que tornaram a minha vida mais entusiasmante e a todos que de alguma
maneira contribuíram para o meu percurso.
Por fim, minha avó que sempre me dizias que o teu sonho era me ver formado, obrigado por
teres sido a estrela que me iluminou o caminho nas fases mais incertas. Já podes descansar na
constelação mais bonita do céu, conseguimos.
Bruno da Silva
v
vi
“Regra número 4,
quem conta com a sorte, não volta mais forte, acaba por ser fraco.”
Dillaz
vii
viii
Conteúdo
1 Introdução 1
1.1 Contexto . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1
1.2 Objetivos . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2
1.3 Metodologia . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2
1.4 Estrutura da Dissertação . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 2
2 Gamification 3
2.1 Diferença entre Gamification e Jogos Sérios . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 3
2.2 Gamification e Psicologia . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 4
2.2.1 Motivação do Jogador . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 4
2.3 Mecanismos e Dinâmicas de Jogo . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 6
2.4 Octalysis . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 7
2.5 Aplicações na Atividade Ciência . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 8
2.5.1 Cities at Night . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 8
2.5.2 Foldit . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 9
2.6 Aplicações na Saúde, Educação e Vida Empresarial . . . . . . . . . . . . . . . . 10
2.6.1 DIDGET . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 11
2.6.2 Lumosity . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 11
2.6.3 Duolingo . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 13
2.6.4 Ludome . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 14
2.6.5 Deloitte Leadership Academy . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 15
2.7 Aplicações do Dia-a-dia . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 16
2.7.1 Stack Overflow . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 16
2.7.2 FourSquare . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 17
2.7.3 Nike+ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 18
2.7.4 LinkedIn . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 19
2.7.5 Todoist . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 21
2.8 Resumo e Conclusões . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 22
3 Metadados para Descrição de Dados de Investigação 25
3.1 Metadados . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 25
3.2 Esquema de Metadados . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 26
3.2.1 Esquemas de Metadados de Domínio Genérico . . . . . . . . . . . . . . 26
3.2.2 Esquemas de Metadados de Domínio Específico . . . . . . . . . . . . . 27
3.3 Perfis de Aplicação . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 28
3.3.1 A Case Study with Fracture Mechanics Datasets . . . . . . . . . . . . . 28
3.3.2 Gestão de Dados de Investigação no Domínio da Oceanografia Biológica 28
3.4 Plataformas de Gestão de Dados de Investigação . . . . . . . . . . . . . . . . . . 28
ix
x CONTEÚDO
3.4.1 CKAN . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 29
3.4.2 DSpace . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 29
3.4.3 Zenodo . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 30
3.4.4 Figshare . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 30
3.4.5 ePrints . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 31
3.4.6 EUDAT . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 31
3.4.7 Comparação das Plataformas de Gestão de Dados . . . . . . . . . . . . . 31
3.5 Dendro . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 31
3.6 Resumo e Conclusões . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32
4 Especificação do Projeto 35
4.1 Game Design Document . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 35
4.1.1 Visão Geral do Conceito . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 35
4.1.2 Resultado . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 36
4.1.3 Objetivos Instrucionais . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 36
4.1.4 Descrição do Ambiente de Jogo . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 36
4.1.5 Aspeto e Sensação do Jogo . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 36
4.1.6 Descrição Técnica . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 36
4.2 Mecanismos e Dinâmicas de Jogo . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 37
4.3 Modelo de Dados . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 39
4.3.1 Classes e Propriedades Associadas . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 40
4.4 Resumo e Conclusões . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 42
5 Implementação 43
5.1 Tecnologias Usadas . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 43
5.1.1 Node.js . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 43
5.1.2 Express.js . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 44
5.1.3 AngularJS . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 44
5.1.4 OpenLink Virtuoso . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 44
5.2 Interface . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 44
5.2.1 Criação de um Novo Projeto . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 45
5.2.2 Preenchimento de Descritores . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 46
5.2.3 Feedback de um Colaborador . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 47
5.2.4 Pontuação e Reputação dos Utilizadores . . . . . . . . . . . . . . . . . . 49
5.2.5 Informação Acerca do Utilizador . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 49
5.2.6 Informação Acerca da Medalha . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 50
5.2.7 Estatísticas . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 51
5.3 Interações Entre Cliente e Servidor . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 52
5.3.1 Serviços Mais Importantes . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 52
5.4 Código Relevante . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 54
5.5 Resumo e Conclusões . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 55
6 Avaliação 57
6.1 Descrição dos Utilizadores . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 57
6.1.1 Inquérito Inicial . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 57
6.2 Tarefas e Resultados . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 60
6.2.1 Inquérito final . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 63
6.3 Resumo e Conclusões . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 67
CONTEÚDO xi
7 Conclusões e trabalho futuro 69
7.1 Balanço Final . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 69
7.2 Trabalho Futuro . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 69
A Avaliação do Utilizador 71
B Guião para Teste da Extensão Gamification do Dendro 75
C Inquérito Final 79
D Consentimento 83
Referências 85
xii CONTEÚDO
Lista de Figuras
2.1 Jogos Sérios vs Gamifcation . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 4
2.2 Cities at Night . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 8
2.3 Foldit . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 10
2.4 Jogos Sérios: DIDGET . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 11
2.5 Jogos Sérios: Lumosity . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 12
2.6 Jogos Sérios: Duolingo . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 14
2.7 Jogos Sérios: LudoMe . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 15
2.8 Pontuação Stack Overflow . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 16
2.9 Medalhas Stack Overflow . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 17
2.10 Interface do Foursquare . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 18
2.11 Aplicação Nike+ . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 19
2.12 LinkedIn: Perfil . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 20
2.13 LinkedIn . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 20
2.14 Níveis de Karma no Todoist . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 21
2.15 Progresso do Karma no Todoist . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 22
3.1 Usage of open access repository software - dados OpenDOAR . . . . . . . . . . 30
3.2 Interface da plataforma Dendro . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 32
3.3 Preenchimento de descritores no Dendro . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 33
4.1 Modelo de dados . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 40
5.1 Novo projeto . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 45
5.2 Atualização do progresso do utilizador quando um novo descritor é preenchido . 46
5.3 Novo descritor- Medalha ganha . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 47
5.4 Rating . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 48
5.5 Lista de utilizadores . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 49
5.6 Informação do utilizador . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 50
5.7 Medalha . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 51
5.8 Estatísticas . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 52
5.9 Query para criação de estatísticas acerca dos descritores . . . . . . . . . . . . . . 54
5.10 Query para criação de estatísticas acerca dos projetos . . . . . . . . . . . . . . . 55
6.1 Respostas à questão Q1 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 58
6.2 Respostas à questão Q2 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 59
6.3 Respostas à questão Q3 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 59
6.4 Respostas à questão Q4 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 60
6.5 Respostas às questões QF1 e QF2 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 65
6.6 Respostas à questão QF3 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 66
xiii
xiv LISTA DE FIGURAS
6.7 Respostas à questão QF4 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 66
Lista de Tabelas
2.1 Reputação Stack Overflow . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 17
3.1 Elementos Dublin Core1 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 27
4.1 Medalhas . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 38
4.2 Reputação . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 38
6.1 Descrição dos utilizadores . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 57
6.2 Questões do inquérito inicial . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 58
6.3 Descrição das tarefas . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 61
6.4 Resultados das tarefas . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 63
6.5 Questões do inquérito final . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 64
xv
xvi LISTA DE TABELAS
Abreviaturas e Símbolos
API Application Programming Interface
BSC Barcelona Supercomputing Center
CKAN Comprehensive Knowleged Archive Network
DLA Deloitte Leadership Academy
DOI Digital Object Identifier
EML Ecological Metadata Language
EUDAT The European Data Infrastructure
GDD Game Design Document
HTML HyperText Markup Language
HTTP Hypertext Transfer Protocol
MIT Massachusetts Institute of Technology
NASA National Aeronautics and Space Administration
OAI-PMH Open Archives Initiative - Protocol for Metadata Harvesting
OBIS Ocean Biogeographic Information System
SQL Structured Query Language
URI Uniform Resource Identifier
xvii

Capítulo 1
Introdução
1.1 Contexto
A preservação de dados de investigação é um dos maiores dilemas no contexto cientifico. Da
mesma forma como seria extremamente difícil encontrar um livro numa biblioteca se este não
estivesse devidamente categorizado, é ainda mais complicado encontrar conteúdo não identificado
devidamente na Internet. Os documentos de uma biblioteca possuem informações qualificadas e
completas, mas a qualidade desse material requer um processo bastante apurado de catalogação,
baseada em conceitos. Já no caso da Internet, muitos documentos contêm informações muito
superficiais e redundantes, o que requer um processo de filtragem para eliminar informações irre-
levantes. Para além disso os utilizadores tem dificuldades na contextualização do que procuram.
Com o crescente número de publicações, a categorização destes elementos é de extrema impor-
tância, pois ajuda a eliminar o risco de dispersão de informação que poderia ser de outra forma
utilizada de forma útil. A descrição de dados de uma forma eficiente garante acesso futuro a dados
de investigação, que de outra forma dificilmente seriam encontrados.
Os metadados têm um papel fulcral nestas circunstâncias, porque permitem uma descrição
apropriada, catalogando os dados através de campos pré-estabelecidos. Com campos mais ou
menos específicos, os metadados ajudam a categorizar qualquer tipo de informação, classificando
os conteúdos de uma forma específica e ajudando à sua descoberta.
Este processo pode, no entanto, ser pouco apelativo para os investigadores e por conseguinte
ser esquecido durante os projetos de investigação, algo que dificulta bastante a produção de regis-
tos de metadados com qualidade suficiente para submissão nas plataformas.
A gamification consiste num conjunto de técnicas que ocorrem por norma em jogos mas que
são utilizadas em contextos não jogáveis. Nos últimos anos tem sido bastante utilizada nas mais
variadas áreas, desde a saúde, educação e até mesmo no mundo empresarial, com o objetivo de
motivar, através do jogo e da gratificação, o utilizador a realizar determinadas tarefas que este
poderá considerar menos agradável.
Este trabalho pretende implementar e avaliar a aplicação de mecanismos de gamification como
objetivo de aumentar a motivação dos utilizadores na inserção de metadados para classificação de
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dados de investigação.
1.2 Objetivos
Tendo em conta a importância da produção de metadados para os dados de investigação, é in-
teressante estudar quais as técnicas mais oportunas para aumentar a motivação dos investigadores
no preenchimento destes elementos.
A gamification é capaz de transformar tarefas mais entediantes em algo mais apelativo e inte-
ressante. Serão testadas técnicas de gamification que, aliadas ao gosto humano pela competição e
pelo jogo, poderão ser um incentivo muito eficaz ao utilizadores, na inserção de metadados, para
classificar os dados de investigação. Será interessante verificar se a gamification conseguirá tornar
a inserção de metadados numa tarefa mais atraente para o utilizador.
1.3 Metodologia
De forma a responder ao problema proposto serão aplicadas as seguintes etapas:
• Estudo das melhores técnicas de gamification tendo em conta o aumento de motivação para
preenchimento de metadados.
• Integração de técnicas de gamification numa plataforma já existente para inserção de dados
de investigação e metadados associados.
• Testes de usabilidade da solução implementada junto de investigadores, num cenário de
descrição colaborativa de dados de investigação.
1.4 Estrutura da Dissertação
Para além da introdução, esta dissertação contém mais 6 capítulos. No capítulo 2, é descrito o
estado da arte sobre gamification. É explicado como a aplicação da gamification pode influenciar a
motivação dos utilizadores e são dados alguns exemplos de plataformas já existentes que incluem
conceitos de gamification. No capítulo 3, dedicado ao tema dos metadados, discute-se o que
são e que tipos de metadados existem, para além de se apresentar plataformas para a sua gestão e
preservação. No capítulo 4 é feita uma descrição da solução desenhada para satisfazer os objetivos
propostos, incluindo relações entre os elementos que a compõem. No capítulo 5 é demonstrada
a implementação da solução com explicação da interface usada e das interações efetuadas. No
capitulo 6 apresenta-se a avaliação da solução implementada, incluindo casos de usabilidade. Por
fim, no capítulo 7 são apresentadas as conclusões sobre o que foi estudado e avaliado no projeto.
Capítulo 2
Gamification
Os jogos sempre estiveram presentes na existência humana, assim como a competição inerente.
Nos dias de hoje os jogos são imensamente rentáveis, constituindo uma indústria no valor de 60
mil milhões de dólares por ano. Os conceitos de jogos são, portanto, amplamente conhecidos e
aceites; consequentemente a gamification começou a ser bastante usada para ensinar, persuadir
e motivar pessoas. A gamification aplica conceitos e mecanismos de jogos em atividades não
jogáveis de forma a alterar comportamentos (Bunchball Inc., 2010).
“Gamification é o uso de atributos de jogo para conduzir o comportamento de jogador num
contexto não jogável”. Esta definição pode ser dividida em três partes:
Uso de atributos de jogo Inclui mecanismos e dinâmicas de jogo, psicologia de jogo, princípios
de design de jogo, história de jogo, entre outros.
Conduzir a comportamentos do jogador como interação, adição ao jogo, competição, colabo-
ração, atenção, aprendizagem, compromisso, etc.
Num contexto não jogável Pode ser qualquer coisa sem ser um contexto jogável, como por exem-
plo educação, trabalho, saúde e exercício, voluntariado, etc (MikeW, 2011).
No contexto empresarial utiliza mecanismos e dinâmicas de jogo num website, comunidade
online, campanha de marketing, etc.. de forma a aumentar e melhorar a participação, interação e
partilha por parte dos utilizadores.
2.1 Diferença entre Gamification e Jogos Sérios
Muitas vezes estes dois conceitos são confundidos e apesar de terem como propósito conduzir
os jogadores a alcançarem objetivos sem ser por puro entretenimento como num jogo comum,
estes diferem no facto da gamification ser aplicada num contexto não jogável. Portanto, os jogos
sérios são em tudo iguais a um jogo comum, mas pretendem levar o jogador a alcançar competên-
cias que possam ser úteis na vida real (MikeW, 2011).
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Figura 2.1: Jogos Sérios vs Gamifcation
2.2 Gamification e Psicologia
A gamification pode ser usada para aumentar os níveis de motivação e produtividade das pes-
soas. O uso das técnicas adequadas pode tornar assuntos normalmente aborrecidos em algo mais
estimulante.
2.2.1 Motivação do Jogador
As regras e instruções dos jogos motivam o jogador a alcançar objetivos, competindo ou coo-
perando uns com os outros. Por exemplo, a limitação do tempo para alcançar algo envia ao jogador
um feedback sobre a sua prestação numa tarefa.
A motivação pode-se definir como intrínseca e extrínseca. A intrínseca ocorre ao alcançar
uma certa performance no jogo, enquanto a extrínseca acontece quando o jogador recebe alguma
recompensa (Kapp, 2012).
Existem várias teorias sobre como os jogos podem motivar os jogadores a aprender novos con-
ceitos. O investigador Thomas Malone defende as componentes “desafio, fantasia e curiosidade”:
Desafio O desafio é criado quando a forma como um certo objetivo deve ser completado é incerta.
Se o utilizador souber em primeira instância todos os passos que tem de realizar o jogo acaba
por torna-se desmotivador.
Fantasia A fantasia evoca na imaginação do utilizador objetos ou situações que não estão presen-
tes na realidade. Esta componente pode tornar situações banais e aborrecidas em situações
entusiasmantes.
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Dois aspetos devem ter-se em conta quando se referencia a fantasia: emoções e metáforas.
As emoções fundem a mente do jogador com o ambiente de jogo através da empatia por
elementos do mesmo. Por exemplo, um amante de Star Trek pode se sentir mais atraído
por um ambiente que inclua personagens da saga. Já as metáforas usam componentes já
familiares ao utilizador e análogas às componentes do ambiente de jogo de forma a que o
mesmo entenda melhor o seu funcionamento. Por exemplo, o VisiCalc, usados por analistas
de empresas, tem uma estrutura muito parecida às folhas de cálculo em papel já utilizadas
no seu dia-a-dia.
Curiosidade O ambiente deve apresentar um bom nível de informação complexa, ou seja, nem
demasiado simples, nem demasiado complicada para o nível de conhecimento do utilizador.
Deve despertar a surpresa sem ser incompreensível. Desta forma o jogador sentirá vontade
de aprender mais com o jogo sem se deixar desencorajar pela dificuldade deste (Malone,
1982) .
Já Mark Lepper fala de um sentimento de “controlo, desafio e curiosidade” e de uma “con-
textualização” da aprendizagem no mundo real. A “teoria da autodeterminação” alega que os
jogadores se sentem motivados ao sentirem autonomia no ambiente de jogo e na relação com
os outros jogadores. Existe também a teoria que sustenta a “Atenção, Relevância, Confiança e
Satisfação” (ARCS):
Atenção Refere-se ao interesse demonstrado pelo utilizador em perceber novos conceitos e ideias
e pode ser dividido nas seguintes categorias:
Perceção Com o aparecimento de elementos surpresa.
Consulta Através de perguntas ao utilizador que estimulem o pensamento critico e “brains-
torming”.
Variabilidade Inclusão de vários métodos de ensino (áudio, vídeo, texto,etc).
Relevância Providencia elementos aos quais o utilizador é familiar, através de:
Orientação para objetivos Explica como o que é ensinado pode ser útil ao jogador no pre-
sente e no futuro.
Relação dos motivos ensinados com os jogadores Tendo em conta o que se pode alcançar,
quais são os riscos, poder e "engagement"do utilizador.
Familiaridade Relação entre o que é ensinado e o que o utilizador já conhece.
Confiança O utilizador sente confiança quando tem uma noção de qual vai ser o esforço e tempo
necessário para completar as tarefas. Quando o utilizador se sente no controlo do jogo e
não dependente de fatores externos como a sorte o otimismo face ao jogo aumenta, daí ser
importante um feedback.
Satisfação O utilizador tem que sentir algum tipo de recompensa pelo esforço dedicado ao jogo,
que pode ser intrínseca ou extrínseca (Keller, 2010).
6 Gamification
2.2.1.1 Realizações
A medição da realização feita dá ao jogador um feedback do seu desempenho e por conse-
guinte aumenta a motivação intrínseca já que permite ao jogador perceber e refletir sobre a sua
prestação, incrementando a sua perceção de competência. Já a realização por conclusão de uma
tarefa oferece uma recompensa quando o objetivo é cumprido. Enquanto na primeira o jogador
irá esforçar-se para ter a melhor prestação possível, na segunda o objetivo é apenas completar o
desafio, arriscando menos, o que se vai refletir numa prestação mais segura, porém com a possi-
bilidade de não usufruir do máximo das suas capacidades. No entanto a realização por conclusão
encoraja a criatividade do indivíduo visto que irá tentar encontrar formas de completar a tarefa,
não estando tão pressionado com a sua prestação (Kapp, 2012).
2.3 Mecanismos e Dinâmicas de Jogo
Mecanismos de jogo são ações, comportamentos e mecanismos de controlo usados para apro-
ximar o contexto real de um jogo. Incluem:
Pontos Os pontos podem ser usados para recompensar os utilizadores pelos seus feitos, o que
significa um certo status que posteriormente pode servir para desbloquear conteúdos.
Níveis Um nível é um indicador de que um utilizador alcançou um determinado feito (que pode
ser atingir um dado número de pontos, dominar uma habilidade, etc). Diferenciam e classi-
ficam os utilizadores numa comunidade.
Desafios Os desafios estimulam o utilizador a lutar por um objetivo específico e recompensam-no
com uma medalha, um troféu, entre outros prémios. A abordagem é interessante quando o
utilizador pode exibir em algum sítio as recompensas angariadas ao resto da comunidade.
Bens virtuais De forma a estimular a identidade e criatividade do utilizador, podem ser adquiri-
dos bens virtuais, que são pagos através de pontos (ou dinheiro real por vezes).
Quadro de classificação Em praticamente todos os jogos são usados quadros de classificação de
forma a haver uma maneira de comparar os pontos ou níveis alcançados pelos diferentes
utilizadores. Estes incentivam a competição, que pode levar os utilizadores a concluir mais
tarefas, ou a levá-las a cabo de melhor forma.
As características que fazem com que o utilizador se interesse por um jogo são as dinâmicas
de jogo. Estas reproduzem as necessidades inerentes ao ser humano como status, realização, auto-
expressão, entre outras. Exemplos são:
Recompensa Está presente nos genes humanos o desejo por recompensa em troca de uma ação.
É a razão pela qual a maioria das pessoas trabalham. Num contexto de gamification, os
pontos, passar um nível ou ganhar uma medalha preenchem essa necessidade.
2.4 Octalysis 7
Status O status é algo que os humanos procuram bastante, de modo a obter o reconhecimento dos
outros, como o posto no emprego ou a classe social.
Realização Alcançar objetivos, nem demasiado fáceis, nem demasiado difíceis para o nível do
utilizador oferece um sentimento de realização e superação. Desafiar inimigos mais difíceis
ou desafios mais complexos vai tornando a experiência mais gratificante. Diferencia-se do
status por ser um sentimento mais centrado no utilizador, ao passo que o status foca-se na
comparação com a restante comunidade.
Auto-expressão Através da aquisição de bens virtuais o utilizador cria a sua identidade, algo que
o diferencia dos outros.
Competição Está provado que a comparação entre vários jogadores eleva a qualidade dos resul-
tados. Por essa razão, é frequente existir pelo menos um quadro de classificação exibindo
os melhores classificados na comunidade de forma a estimular a competição.
Altruísmo A atribuição de presentes ou utilidade a outros utilizadores encoraja o altruísmo e as
relações entre jogadores o que pode aumentar a cooperação para alcançar objetivos comuns
(Bunchball Inc., 2010).
2.4 Octalysis
O Octalysis é uma framework criada por Yu-Kai Chou para a avaliação dos aspetos da mo-
tivação nos seres humanos no uso de conceitos de gamification. Essa framework é dividia em 8
unidades centrais que são:
Unidade central 1- Significado épico e chamada Quando o utilizador acha que o que está a fa-
zer é por algo maior que ele, como uma contribuição para uma comunidade ou para a hu-
manidade.
Unidade central 2- Desenvolvimento e resolução É a necessidade de progresso, através de pon-
tos, níveis ou medalhas.
Unidade central 3- Empoderamento da criatividade e feedback A possibilidade do utilizador
ser criativo e de receber feedback do resultado da sua criatividade.
Unidade central 4- Propriedade e posse Onde o utilizador sente que possui ou controla algo,
com a acumulação de riqueza e bens virtuais.
Unidade central 5- Influência e relacionamento social Aspetos sociais que motivam as pessoas
como mentoria, aceitação social, feedback social, companheirismo mas também competição
e cobiça.
Unidade central 6- Escassez e impaciência Querer algo apenas por ser raro ou díficil de conse-
guir.
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Unidade central 7- Imprevisibilidade e curiosidade O que mantêm o utilizador constantemente
interessado pelo facto de não saber o que vai acontecer a seguir.
Unidade central 8- Perda e prevenção A motivação de não querer perder algo (Chou, 2015).
2.5 Aplicações na Atividade Ciência
Existem alguns exemplos de jogos aplicados em contexto científico, muitos deles criados para
conseguir captar o esforço de utilizadores reais no sentido de algum objetivo de investigação. Os
exemplos a seguir citados mostram como uma abordagem baseada em gamification pode ajudar a
resolver problemas que as máquinas ainda não conseguem tratar de forma satisfatória. Ao mesmo
tempo, estas soluções permitem recolher dados com potencial para ajudar a melhorar as aborda-
gens automáticas.
2.5.1 Cities at Night
A NASA (National Aeronautics and Space Administration) possui na sua base de dados mais
de meio milhão de fotografias capturadas pelos astronautas na Estação Espacial Internacional. No
entanto, é difícil identificar as cidades presentes nas fotografias através de computadores porque
seriam necessários algoritmos extremamente complexos.
Para responder a este problema, a Universidad Complutense de Madrid criou o projeto Cities
at Night 1, que propõe às pessoas identificar as suas cidades em fotografias, tendo em conta que
é uma tarefa mais fácil para o olho humano do que para um computador. Este projeto inclui três
aplicações: Dark skies, onde o utilizador tem que visualizar uma imagem e reconhecer se é uma
cidade, estrela, aurora, astronauta, entre outros; Lost at Night, onde o utilizador visualiza imagens
de cidades à noite e identifica qual é a cidade correspondente; Night Cities, onde o utilizador
posiciona imagens no mapa através de geo-referência.
Figura 2.2: Cities at Night
2.5 Aplicações na Atividade Ciência 9
Para além destas aplicações existe um jogo chamado Night Knights. Nesta vertente, os uti-
lizadores para além de contribuírem para a classificação das imagens, também recebem pontos e
medalhas. No Night Knights o utilizador possui um parceiro escolhido aleatoriamente e tem que
classificar imagens que correspondam à classificação feita pelo parceiro. Por cada correspondên-
cia ganha pontos. O jogo possui um quadro de classificação onde os jogadores podem comparar
as suas pontuações.
Os mecanismos de jogo aplicados ao Night Knights são:
Pontos Por cada classificação de uma imagem correspondente à classificação do parceiro o utili-
zador ganha 100 pontos. Quando faz 2 correspondências seguidas ganha 50 pontos extra e
ganha mais 50 pontos por cada correspondência correta.
Desafios O utilizador ganha medalhas por certos objetivos como a "Genius"que é alcançada
quando todas as correspondências são iguais à do parceiro.
Quadro de classificação Ranking onde se pode comparar os pontos conquistados no total ou nos
últimos 10 jogos.
As dinâmicas de jogo utilizados pelo Night Knights são:
Recompensa Ao ganhar pontos e ganhar medalhas o jogador é recompensado.
Status Ao comparar o ranking com os outros utilizadores o jogador tenta elevar a sua posição em
relação ao mesmos.
Competição O utilizador compete com outros utilizadores.
2.5.2 Foldit
Foldit é uma interface gráfica interativa em que o utilizador manipula estruturas de proteína
através do pacote de modelagem molecular Rosetta (Kleffner et al., 2017). O objetivo desta aplica-
ção é que os utilizadores criem estruturas de proteína com configurações de energia baixas. Apro-
veitando a capacidade humana na resolução de puzzles, o Foldit pretende que as pessoas, mesmo
com pouco conhecimento ou experiência em bioquímica possam contribuir para a investigação na
área. É usado um sistema de pontuação com três estrelas que premeia os utilizadores que consi-
gam criar as estruturas com menos movimentos, havendo um número máximo de movimentos que
o utilizador pode executar sob o risco de ter que repetir o nível. Após uns níveis introdutórios,
onde o utilizador aprende a usar a plataforma, existem 31 níveis, dos quais os primeiros 16 têm
que ser executados em ordem e os restantes podem ser ramos escolhidos pelo utilizador (Gaston e
Cooper, 2017).
1http://citiesatnight.org/
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Figura 2.3: Foldit
Os mecanismos de jogo aplicados ao Foldit são:
Pontos O utilizador ganha pontos por cada movimento/ligação da proteína bem realizado.
Níveis 31 níveis disponíveis, onde os primeiros 16 têm que ser executados por ordem.
Desafios O utilizador vai ganhando "badges"pela completar certos objetivos.
Quadro de classificação Ranking onde se pode comparar os pontos conquistados por semana,
mês e no total com os amigos.
As dinâmicas de jogo utilizados pelo Foldit são:
Recompensa Ao ganhar pontos e completar níveis o jogador é recompensado.
Status Ao comparar o ranking com os amigos o jogador tenta elevar a sua posição em relação ao
mesmos.
Realização Os níveis desbloqueados têm uma correlação com a dificuldade o que permite que o
utilizador se sinta realizado.
Competição O utilizador pode competir com outros utilizadores.
Altruísmo A aplicação possui um fórum para estimular a entreajuda entre os utilizadores.
2.6 Aplicações na Saúde, Educação e Vida Empresarial
A utilização de técnicas de gamification na área da saúde é uma realidade que tem vindo a
desenvolver-se, com o objetivo de reduzir maus hábitos e tornar os utilizadores mais saudáveis.
Essas técnicas são aplicadas desde de jogos para melhorar os hábitos alimentares de jovens adoles-
centes a aplicações para pacientes idosos monitorizarem suas funções cognitivas, com o objetivo
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de diagnosticar precocemente Alzheimer e demência. Foi desenvolvida também outra aplicação
com uma tecnologia direcionada a pacientes em recuperação de cirurgia de substituição da articu-
lação. Os dados são direcionados para o fisioterapeuta do paciente, que analisa o progresso, permi-
tindo assim uma analise mais rápida e eficiente dos resultados apresentados em tempo real (Souza,
2015).
2.6.1 DIDGET
Por exemplo, a farmacêutica Bayer lançou o DIDGET. Este é um sistema compatível com a
Nintendo Ds, que permite à criança em questão monitorizar o seu nível de glicose no sangue. O
DIDGET converte os resultados dos testes em pontos de recompensa que podem ser trocados para
desbloquear mini jogos. Para além disso existe uma plataforma online com tabelas de pontuação,
jogos na WEB e páginas de perfil de jogador que também atribuem pontos de recompensa (Cowan,
2010).
Figura 2.4: Jogos Sérios: DIDGET
2.6.2 Lumosity
Outro exemplo da aplicação da gamification na área da saúde é o Lumosity2, que consiste
numa aplicação que apresenta jogos que prometem melhorar a capacidade cognitiva do utilizador.
Da primeira vez que é utilizada a aplicação surge um questionário, o "Fit test", que permite ao
utilizador personalizar e definir as áreas que pretende trabalhar, e comparar o seu desempenho
com o de outros jogadores com características semelhantes. Depois do questionário surge um
painel onde é possível iniciar o treino da mente proposto. A aplicação oferece algumas atividades
como jogos para a memória, rapidez de raciocínio, flexibilidade, resolução de problemas, e o perfil
do utilizador é atualizado à medida que este vai completando as tarefas propostas. A aplicação
incentiva a uma utilização diária para resultados mais rápidos e eficazes visto que são oferecidos
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treinos diários que desafiam habilidades cognitivas essenciais. Estes jogos adaptam-se ao nível de
habilidade do utilizador para que este esteja em constante desafio.
Figura 2.5: Jogos Sérios: Lumosity
Os mecanismos de jogo utilizados pelo Lumosity para cativar o jogador são:
Pontos Pontos por cada área cognitiva avaliada: rapidez, memória, atenção, flexibilidade e reso-
lução de problemas.
Níveis Níveis adaptados às particularidades de cada jogo disponível.
Desafios Cada jogo está ligado a uma área cognitiva onde o jogador tenta dar o seu melhor para
ganhar mais pontos.
Bens virtuais Ao subscrever à modalidade premium o utilizador tem acesso a mais jogos e a
informações mais detalhadas do seu desempenho.
Quadro de classificação É possível ver uma comparação entre o desempenho do jogador e da
restante comunidade por área cognitiva, por idade, etc...
As dinâmicas de jogo utilizados pelo Lumosity são:
Recompensa O jogador recebe incentivo com os pontos ganhos que refletem a evolução das suas
capacidades cognitivas.
Status O utilizador pode comparar a sua prestação com os restantes jogadores como um todo mas
não individualmente.
Realização A dificuldade do jogo vai aumentando ao alcançar determinadas pontuações.
2https://www.lumosity.com/
2.6 Aplicações na Saúde, Educação e Vida Empresarial 13
Competição O utilizador sabe qual é a percentagem de jogadores com piores pontuações que o
próprio.
Gamification na área da pedagogia tem vindo a ser uma realidade cada vez atual, visto que
tem a capacidade de tornar as disciplinas e conteúdos mais atrativos, produtivos e eficientes para
professores e alunos. Os professores podem usar a gamification para criar desafios e missões para
os alunos, tornando assim a aprendizagem em algo gratificante e dinâmico. Esta metodologia de
ensino possibilita uma absorção de conteúdos mais interativa, interessante e atual, combatendo
assim a falta de interesse e dispersão dos alunos na sala de aula, podendo tornar-se até, numa
ferramenta importante no combate ao abandono escolar (BHBIT, 2017) .
2.6.3 Duolingo
A aplicação Duolingo3 é o exemplo de como a gamification é eficiente na área da pedagogia.
Consiste numa aplicação online que permite aprender treze línguas diferentes, como o inglês,
francês, alemão espanhol e até vietnamita. O objetivo é fazer com que os utilizadores progridam
nas missões apresentadas pelo jogo, e que ao mesmo tempo sejam capazes de traduzir conteúdo
da Internet em tempo real. Os utilizadores são premiados através de pontos de experiência sempre
que aprendam conteúdos de uma dada linguagem. Pode obter-se um máximo de catorze pontos
por missão, sendo que, por cada erro cometido é deduzido um ponto. Os utilizadores começam
o jogo com quatro corações de bónus, nas primeiras três missões e nas três missões seguintes.
Cada vez que um erro é cometido, é perdido um coração, quando os corações acabarem, recomeça
a missão. Existe também a opção de jogar contra o tempo com a categoria cronómetro, em que
são dados trinta segundos para responder vinte questões, que em caso de sucesso, concedem ao
utilizador vinte pontos de experiência (Duolingo). O Duolingo tem também integração de redes
sociais, amigos, seguidores e tabelas de líderes de pontuação, tornando assim possível formar
equipas e competir online. Este tipo de abordagem fomenta a competição e torna a aprendizagem
ainda mais atrativa.
Os mecanismos de jogo aplicados ao Duolingo são:
Pontos Pontos de experiência (XP) por completar tarefas. Também é possível ver o nível de
fluência na língua em termos percentuais.
Níveis 25 níveis disponíveis. Para atingir um nível é necessário um certo número de XP.
Desafios O jogo está dividido por desafios temáticos com um certo nível de dificuldade.
Bens virtuais Ao passar um nível o utilizador ganha 1 Lingot, ao completar tarefas ganha 2 Lin-
gots e se praticar por 10 dias seguidos ganha 1 Lingot. Estes podem ser trocados por tarefas
extra, super poderes, etc...
Quadro de classificação Ranking onde se pode comparar os pontos conquistados por semana,
mês e no total com os amigos.
3https://pt.duolingo.com/
14 Gamification
As dinâmicas de jogo utilizados pelo Duolingo são:
Recompensa Ao ganhar pontos e completar níveis o jogador é recompensado.
Status Ao comparar o ranking com os amigos o jogador tenta elevar a sua posição em relação ao
mesmos.
Realização Dado que os desafios desbloqueados têm uma correlação com o nível de dificuldade
o jogador não sente que o mesmo não é desafiante. Também pode saltar alguns níveis se
achar que são demasiado fáceis.
Competição O utilizador pode competir com os amigos.
Altruísmo A aplicação possui um fórum para estimular a entreajuda entre os utilizadores.
Figura 2.6: Jogos Sérios: Duolingo
2.6.4 Ludome
Existem também aplicações que tentam ajudar os professores a entenderem as dificuldades dos
seus alunos, com o intuito de os ajudar direcionar conteúdos de uma forma mais eficiente. Ludome
é uma aplicação em que os professores lançam questões e tarefas aos seus alunos, dentro e fora da
aula em questão. A cada pergunta respondida o jogador evolui o elemento principal do Ludome:
o QA. É através deste índice que o professor conseguirá perceber as dificuldades dos seus alunos,
permitindo-lhe disponibilizar conteúdos sobres as matérias em questão. Na ótica do professor a
aplicação permite a obtenção de dados para acompanhar o progresso dos seus alunos, disponibiliza
uma plataforma para partilhar conteúdos de apoio as aulas e propor atividades, manter o contacto
constante com os estudantes. Já para os alunos, o Ludome permite um feedback constante através
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do sistema de pontos e conquistas associadas. A aplicação oferece também aos alunos uma série
de mini jogos lúdicos que permite também uma interação entre os mesmos (Ludome, 2015).
Figura 2.7: Jogos Sérios: LudoMe
2.6.5 Deloitte Leadership Academy
Com um objetivo de tornar a formação mais atrativa para os seus funcionários, a Deloitte de-
senvolveu a DLA (Deloitte Leadership Academy). Consiste numa aplicação que oferece cursos e
formação sobre variados tópicos na área da consultoria, aos seus funcionários e clientes, tornando
assim a formação mais atrativa a indivíduos com horários apertados. A DLA inclui missões, meda-
lhas, tabelas de pontuação e líderes, e uma plataforma com palestras, vídeos, questionários e tes-
tes. O conteúdo está dividido em três categorias, vídeos, conteúdo aprofundado e auto-avaliações.
Existe uma secção que permite aos utilizadores interagirem, podendo deixar perguntas e respostas,
existe também um “feed” de notícias que permite, além da partilha de conhecimento, acompanhar
o desempenho dos restantes participantes. A utilização do site começa com um vídeo que explica
o funcionamento, e como é possível personalizar o site para satisfazer as necessidades e priorida-
des de formação. Sempre que o utilizador completa um programa de aprendizagem recebe uma
medalha de gratificação. Existem ainda medalhas “secretas”, chamadas de snowflake badges, para
surpreender os utilizadores, que são desbloqueadas apenas com certos objetivos. Por exemplo, se
todos os funcionários virem o mesmo vídeo recebem uma snowflake badge. A listagem de pontu-
ações da DLA é diferente do comum, com o intuito de não desincentivar o utilizador. O habitual
top dez é complementado com um outro top dez dentro de cada uma das categorias do top inicial.
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Este tipo de ranking permite ao utilizador competir apenas com colegas que estejam ao mesmo
nível (Meister, 2013).
2.7 Aplicações do Dia-a-dia
Para além das áreas da saúde, educação e mundo empresarial, a gamification é também utili-
zadas nos mais diversos campos, desde a programação ao desporto. A sua aplicação tem sido cada
vez mais diversificada, demonstrando a versatilidade da mesma.
2.7.1 Stack Overflow
"Stack Overflow4, de programadores, para programadores, com o intuito final de coletivamente
aumentar a soma total de conhecimento de qualidade em programação" (Atwood).
Figura 2.8: Pontuação Stack Overflow
O site serve como plataforma para que os seus utilizadores apresentem perguntas e respos-
tas a questões relacionadas com programação. Para além disso, os utilizadores podem votar em
perguntas e respostas mais ou menos úteis, conseguindo assim pontos de reputação e distintivos
Stack Overflow. O sistema de pontos da comunidade é simples e transparente. Um ponto confere
ao utilizador o poder de perguntar e responder a perguntas. Quinze pontos permitem aprovar con-
teúdo de outro utilizador. Com cento e vinte e cinto pontos é possível votar contra o conteúdo de
outro utilizador, custando um ponto. Com duzentos pontos é concedido o privilégio de ver menos
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publicidade (Parker et al., 2016). O sistema de pontos estimula o utilizador a responder da melhor
forma possível.
Tabela 2.1: Reputação Stack Overflow
Ação Pontos Ganhos Ação Pontos Perdidos
Questão com voto positivo +5 Questão com voto negativo -2
Resposta com voto positivo +10 Resposta com voto negativo -2
Resposta aceite +15 Votar contra uma pergunta -1
Aceitar uma resposta +2 Votar contra uma resposta -1
Edição sugerida aceite +2 6 Sinalizações ofensivas/spam -100
Os utilizadores são também premiados através de medalhas que gratificam o empenho na utili-
zação das várias funcionalidades do website. Existem três tipos de materiais de medalhas: bronze,
prata e ouro. As medalhas de bronze incentivam o utilizador a experimentar e testar as diversas
funcionalidades e recursos do website. As medalhas de prata já exigem um nível de empenho e
estratégia mais elevado, sendo mais raras que as medalhas de bronze. As medalhas de ouro, são
as mais difíceis de conseguir visto que premeiam apenas importantes contribuições. Por cada tipo
de material existem, diversos tipo de ações: perguntas, respostas, participação, moderação, tag.
Este tipo de recompensa permite ao utilizador sentir-se proativo e incentiva novas ações, tornando
a utilização do site bastante gratificante.
Figura 2.9: Medalhas Stack Overflow
O site aceita apenas perguntas sobre programação que são relacionadas com um tópico espe-
cifico. As restantes questões são encerradas por um processo realizado pelos participantes do site.
Em abril de 2009, Stack Overflow implementou um sistema de "suspensão temporária", com o
objetivo de eliminar utilizadores inativos ou com uma atitude menos proativa do que o desejado
(Stack Overflow) . Este tipo de ações tornam o site mais dinâmico, e especializado apenas em
questões objetivas e concretas, relacionadas com programação.
2.7.2 FourSquare
FourSquare5 é um serviço tipo jogo baseado na localização onde os utilizadores registam
as suas localizações em troca de pontos e recompensas. É provavelmente o mais reconhecido
4https://pt.stackoverflow.com/
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exemplo de aplicação de rede social com mecanismos baseados em localização. Ao usar elementos
de gamification como pontos, distintivos, níveis e painéis de liderança, encoraja o utilizador a
realizar uma crítica a uma localização como um restaurante ou um bar (e assim tornar-se um
cliente leal) e finalmente o mayor da zona onde se insere. Algumas recompensas virtuais como
ser mayor ou alguns distintivos podem ser convertidas em bens reais como por exemplo um café
grátis. FourSquare é a prova que simples mecanismos de jogo podem afetar o comportamento a
recrutar mais de 10 milhões de utilizadores num modelo de negócio de sucesso (Xu, 2011).
Figura 2.10: Interface do Foursquare
Para entender melhor, usaremos o exemplo de um restaurante. O utilizador visita o estabe-
lecimento, faz uma refeição e divulga dentro do Foursquare qual foi a sua impressão, como foi
atendido pelos funcionários, confirma se o preço valeu a pena e se a comida estava boa. O Fours-
quare também não impõe limites para os tipos de locais que se pode fazer críticas. Uma festa, um
empresa, uma ponto de turismo, um restaurante ou qualquer outro cenário pode se tornar motivo
para uma avaliação local. O que torna o Foursquare muito mais interessante é a possibilidade do
utilizador se tornar um “especialista” de críticas. Quando o utilizador visita e faz suas avaliações,
passa a receber badges. Quanto mais badges receber, mais utilizadores verão que conhece bons
lugares e se tem avaliação positivas ou negativas sobre os locais visitados (Aires, 2011).
2.7.3 Nike+
Nike+6 é uma aplicação social do tipo jogo orientada para a corrida que emprega mecanismos
de jogo para motivar os corredores, tanto casuais como frequentes, a competir e a melhorarem a
sua aptidão com o objetivo de resolverem o maior problema dos programas fitness: a motivação.
Nike+ torna fácil para o utilizador o upload dos seus dados da corrida para o website e desafia-o a
ele e aos seus amigos. O utilizador também pode ter apoio dos seus amigos através do website. A
aplicação pretende tornar o exercício divertido (Xu, 2011).
5https://pt.stackoverflow.com/
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Figura 2.11: Aplicação Nike+
Algumas pessoas acham a música relaxante e motivante para quando estão a correr, por isso
a Nike+ vem com a opção de adicionar música, chamado Powermusic onde podem adicionar
a sua própria lista de reprodução. O resumo da corrida oferece toda a informação acerca da
trajetória efetuada, assim como o tipo de caminho e as condições atmosféricas. Todos os dados são
sincronizados com o website da Nike (nikeplus.com), permitindo visualizar a partir do browser em
qualquer altura. O resumo do progresso é dividido e mostrado em gráficos. Com isso é possível
ver com clareza o progresso a cada dia e em cada corrida. A secção "Challenge Me"desafia o
utilizador a bater as tuas próprias pontuações e a elevar o nível de aptidão (Khedekar, 2012).
2.7.4 LinkedIn
LinkedIn7 é uma rede profissional, com um formato de rede social, que tem como objetivo
principal a interação entre profissionais. É uma espécie de currículo online que permite ao uti-
lizador estar sempre disponível a contactos de outros profissionais. Numa tentativa de tornar a
rede o mais completa possível, o LinkedIn utiliza a gamification para incentivar os utilizadores ao
preenchimento de informações. Essa recompensa começa logo pelo perfil do utilizador. Aquando
da primeira entrada, surge uma barra de perfil, que indica, em valor percentual, o quão completo
está o perfil. A aplicação incentiva os utilizadores, através de notificações, a atingirem os cem por
cento, tornando assim o perfil do mesmo totalmente completo.
6http://www.nike.com
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Figura 2.12: LinkedIn: Perfil
A aplicação permite também aos utilizadores votarem em competências de outros utilizadores,
tornando assim as informações mais credíveis. As visualizações de perfil também são gratifica-
ções ao utilizador. Podem ser apresentadas em gráfico, permitindo assim ao utilizador verificar a
tendência de visualização do seu perfil por parte de outros utilizadores, conseguindo assim uma
melhor gestão de conteúdos apresentados. Sempre que um utilizador atualiza o seu perfil, partilha
eventos, artigos, trabalhos ou outro tipo de conteúdo profissional, surge uma gratificação. Existe
também um registo da rede do utilizador, que mostra ligações e novas conexões. Mais conexões
representam um maior potencial e uma maior influência. Todos estes mecanismos incentivam o
utilizador a completar várias tarefas, tornando assim a aplicação mais completa e aumentando a
interação entre utilizadores (Herger, 2013).
Figura 2.13: LinkedIn
7https://www.linkedin.com
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2.7.5 Todoist
Todoist8 é uma aplicação de gestão de tarefas que pode ser usada em diversos dispositivos. É
uma plataforma freemium, o que significa que para ter acesso a todas as opções é preciso pagar
uma anuidade. É possível criar tarefas isoladas ou então criar projetos onde podem ser agregadas
tarefas relacionadas (Duffy, 2016). O Todoist usa conceitos de gamification para manter o uti-
lizador motivado, sendo os mecanismos e dinâmicas denominados como Karma. Ao completar
tarefas agendadas o Karma do utilizador vai aumentar. Porém, se as tarefas começarem a ser adi-
adas o Karma vai diminuir. O Karma é medido em pontos que correspondem a um dado nível.
Esses níveis são divididos em Beginner, Intermediate, Expert, Master e Enlightened como se pode
constatar na Figura 2.14.
Figura 2.14: Níveis de Karma no Todoist
Tendo em conta que os pontos também podem ser decrementados, o utilizador pode voltar a
níveis abaixo do atual. Através de gráficos, acompanha-se o progresso por dias ou semanas. Esses
gráficos são divididos em cores que correspondem a categorias ou projetos da vida do utilizador,
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de forma a ter uma melhor perceção de quais são as áreas que estão a corresponder às expectativas
ou as que necessitam de melhoria (Sawers, 2013).
Figura 2.15: Progresso do Karma no Todoist
2.8 Resumo e Conclusões
Este capítulo teve como foco analisar diferentes ferramentas com o objetivo de analisar a sua
eficiência na mudança de comportamentos do utilizador. Após esta análise concluiu-se que a
gamification é portanto, uma ferramenta extremamente versátil e útil, tendo vindo a tornar-se cada
vez mais presente no quotidiano dos indivíduos. Aliada à necessidade humana de aprovação e
competitividade, a gamification é capaz de tornar tarefas entediantes em algo mais interessante.
As aplicações são infindáveis e a resposta ao conceito tem sido extremamente positiva.
8https://todoist.com/
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A gamification consegue incentivar os utilizadores a contribuírem para o avanço da ciência
mesmo que não estejam dentro da área através de conceitos de jogo, como a classificar fotos
tiradas pela NASA ou a criar estruturas de proteínas.
Na saúde a gamification pode ajudar no combate a diversas doenças e a hábitos menos sau-
dáveis. Desde o despiste a doenças como o Alzeimer, correção de hábitos alimentares, ajuda no
controlo dos diabetes, a incentivos e registos de exercícios e fisioterapia. Na área da pedagogia e
ensino não tem sido diferente. Num mundo em que o contacto com a tecnologia é cada vez mais
precoce, a gamification pode ser muito eficiente em tornar as crianças mais interessadas em as-
suntos pedagógicos e culturais. É possível transmitir desde muito cedo o gosto pela aprendizagem
de diversas matérias desde matemática, línguas, ciência, geografia, etc. A junção de conteúdos
lúdicos com conteúdos pedagógicos pode ser a resposta necessária ao desinteresse por parte dos
alunos, e até ao abandono escolar. Gamification poderá até revolucionar o sistema de ensino e a
forma como se transmite conhecimento e ensinam as crianças.
Já no mundo do trabalho, o conceito pode ser um importante incentivo à produtividade dos tra-
balhadores. Tornar o trabalho em algo mais lúdico e divertido é um objetivo tanto dos empregados
como dos empregadores. Já foram desenvolvidas plataformas, como dito acima, que incentivam
os trabalhadores à formação e aprendizagem. Os trabalhadores interessados em formação aumen-
taram em cerca de quarenta e sete por cento, o que ilustra a eficácia da medida aplicada."If you
can gamify the process, you are rewarding the behavior and it’s like a dopamine release in the
brain. Humans like a game" (Farrall, 2015). Desta forma, quando se utiliza gamification, quando
se premeia algum comportamento, o individuo sente-se realizado e consequentemente feliz.
Algumas das técnicas analisadas podem ser aplicadas ao problema da descrição de dados. Em
particular, destacamos o Stack Overflow e o Todoist. A avaliação da qualidade das perguntas e
respostas é uma métrica subjetiva, assim como a avaliação da qualidade da descrição de dados
de investigação. Com isto em mente, o sistema de rating e recompensa por medalhas do Stack
Overflow pode ser uma fonte de inspiração na resolução do problema deste projeto, assim como as
notificações que providenciam, dado que se assemelha ao sistema de notificações já implementado
no Dendro.
O Karma aplicado no Todoist permite ao utilizador ter uma noção de qual tem sido o seu
desempenho nas várias áreas da sua vida nos últimos dias ou semanas. Esse conceito pode ser
interessante na procura de uma solução de forma a dar um feedback ao utilizador de qual tem sido
o desempenho no processo inerente à descrição de dados de investigação.
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Capítulo 3
Metadados para Descrição de Dados de
Investigação
A quantidade de dados de investigação disponível tem crescido a um ritmo considerável e a
sua gestão e preservação são tarefas que se podem demonstrar complicadas, especialmente tendo
em conta os diferentes domínios científicos de origem de criadores destes recursos. É preciso
tomar medidas para contornar esse problema, caso contrário, podem ser perdidos dados de grande
valor e utilidade. É neste contexto que surge a aplicação de metadados como algo essencial para a
descrição de dados de investigação. Este capítulo tem como objetivo a descrição dos vários tipos
de metadados e a apresentação de alguns dos mais importantes plataformas de gestão de dados
disponíveis.
3.1 Metadados
Metadados são informação estruturada que descreve, explica, localiza e torna mais fácil o uso
e a gestão de um recurso de informação. São frequentemente chamados dados sobre dados.
Existem três tipos principais de metadados:
Metadados descritivos Descrevem um recurso com o propósito de descrever e identificar. Pode
incluir elementos como título, autor e palavras-chave.
Metadados estruturados Indicam como objetos compostos são colocados juntos, como por exem-
plo, a maneira como as páginas são ordenadas num capítulo.
Metadados administrativos Dão informação que ajuda na gestão do recurso como por exemplo:
quando foi criado, tipo de ficheiro, outras informações técnicas e como aceder ao mesmo.
Podem ser divididos em dois subtipos:
Metadados de gestão de direitos Lidam com os direitos de propriedade intelectual.
Metadados de preservação Contêm informação para necessária para o arquivo e preser-
vação da informação (National Information Standards Organization (U.S.), 2004).
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Os metadados contribuem para a pesquisa e reutilização de dados de investigação. A quali-
dade dos metadados está diretamente ligada à facilidade de pesquisa de dados de investigação.A
mudança de equipas de investigação ou conclusão de projetos são motivos para ser necessário uma
submissão rápida dos descritores, por isso o processo deve ser fácil e rápido. Num cenário per-
feito os próprios investigadores preenchem os descritores para os dados submetidos, porque são
os indivíduos com maior conhecimento sobre o domínio onde estão inseridos os seus dados de
investigação (da Silva et al., 2014b).
3.2 Esquema de Metadados
Esquemas de metadados são conjuntos de um certo tipo de dados desenvolvidos para satisfazer
uma necessidade de descrição de uma comunidade ou área. Estes esquemas tanto podem ser
genéricos como específicos Higgins (2007).
3.2.1 Esquemas de Metadados de Domínio Genérico
Metadados de domínio genérico são descritores que podem caracterizar dados dos mais varia-
dos domínios. O Dublin Core, com quinze elementos de metadados, foi originalmente criado para
descrever autores e outras propriedades de um recurso Web, e a sua eficiência captou a atenção
de bibliotecas e museus, instituições que necessitam de um constante registo de informação des-
critiva. O Dublin Core trabalhou para construir um núcleo de elementos, que fosse consensual,
interdisciplinar e internacional, para que pudesse ter um domínio bastante generalizado.
O Dublin Core possuí uma série de características que o distingue dos seus concorrentes na
área da descrição de recursos. Começando pela simplicidade, é um recurso para ser utilizado
por pessoas comuns e não por apenas curadores digitais. A interoperabilidade semântica é outra
característica a salientar, informações corretamente inseridas e interpretadas permitem distinguir
conjuntos de dados de diferentes domínios. O consenso internacional permitiu um desenvolvi-
mento de uma infraestrutura mais eficiente, completa e eficaz. Extensibilidade e flexibilidade, é
um recurso genérico que pode ser utilizado para catalogar diversos conteúdos. Modularidade de
metadados: o Dublin Core pode ser adaptado a vários perfis de aplicação (da Silva et al., 2014b).
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Tabela 3.1: Elementos Dublin Core1
Descritor Descrição
Título Nome dado ao conteúdo pelo autor
Autor Pessoa ou instituição responsável pela criação intelectual do conteúdo
Assunto Palavras-chave. Breve descrição do conteúdo
Descrição Relato do conteúdo
Editor Pessoa, organização ou serviço responsável pela edição
Data Data da criação ou da disponibilização do recurso
Tipo de recurso Descrição de categorias e funções gerais
Formato Dimensões do recurso, software, equipamento necessário, etc.
Identificação String ou número de identificação
Fonte Recursos utilizados pelo autor
Idioma Código da língua em 2 letras
Relação Relação com outros recurso utilizando identificação
Abrangência Localização espacial e período temporal
Direitos Declaração de direitos de autor
3.2.2 Esquemas de Metadados de Domínio Específico
Metadados de domínio específico consistem numa representação completa e detalhada de um
recurso informativo. São construidos para atender a necessidades de comunidades específicas. Por
isso, ao contrário dos metadados de domínio geral, como o Dublin Core apresentado acima, este
tipo de metadado exige um certo grau de experiência por parte do utilizador.
O projeto SNIMar2 - Preparação de Informação Geográfica Integrada para a Gestão de Águas
Marinhas e Costeiras – é um exemplo de como os metadados de domínio específico podem ser
uma ferramenta muito útil na organização de informação que possa ser posteriormente consultada.
Trata-se uma iniciativa que pretende catalogar informação sobre o ambiente marinho em Portugal.
O SNIMar está desenvolver um geoportal, suportado por uma infraestrutura de dados espa-
ciais marinhos, para permitir aos utilizadores a partilha, pesquisa e acesso a informação sobre o
ambiente marinho e as atividades ligadas ao mar, evitando assim dispersão de informação e au-
mentando o número de recursos de pesquisa disponíveis. O geoportal SNIMar constituirá o ponto
central de agregação de pesquisa e disponibilização de informação sobre o ambiente marinho em
Portugal. Será também o ponto de interface web da infraestrutura de dados permitindo a pesquisa
no catálogo de metadados, a visualização e download de dados e acesso a serviços de consulta. O
SNIMar contém ainda listas normalizadas de palavras-chave relacionadas com o mar, que serão
utilizadas na criação dos metadados, permitindo assim uma pesquisa orientada e objetiva.
1https://pt.wikipedia.org/wiki/Dublin_Core
2http://www.snimar.pt/
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3.3 Perfis de Aplicação
Para satisfazer os requisitos de especificidade dos metadados usados por diferentes investiga-
dores, por vezes não é suficiente usar apenas descritores de um só domínio. Surge então a neces-
sidade de criar perfis de aplicação. Um perfil de aplicação consiste na combinação de metadados
de múltiplos domínios e na sua aprimoração para uma aplicação local (Heery e Patel, 2000).
Um perfil de aplicação pode usar um ou mais domínios de forma a agregar valor, mas não
pode criar novos elementos de descrição, caso necessário deve-se proceder à criação de um novo
esquema de metadados. O investigador pode especificar um contra-domínio com determinados
valor ou esquemas para um elemento em particular e apurar a definição do mesmo. É criado assim
um conjunto de dados mais concreto, interpolado e que evita a disponibilização de elementos
desnecessários assim como a definição de elementos de forma redundante.
3.3.1 A Case Study with Fracture Mechanics Datasets
Neste estudo o autor, da Universidade do Porto, apresenta uma aplicação de perfil direcionada
à área de Engenharia Mecânica, avaliando os requisitos de descrição dos investigadores inerentes.
É feita uma junção entre elementos do Dublin Core básico (dc:title,dc:date, dcterms:references,
dc:subject, dc:identifier) como do qualificado (dcterms:isReferencedBy, dc:description, dcterms:
format:medium ). A estes, junta descritores de EML (Ecological Medatada Language) e de Frac-
ture Mechanics domínio especifico da área (eml.methods que descreve procedimentos usados na
criação e processamento dos dados. eml.instrumentation que permite descrever instrumentos usa-
dos na coleta de minerais. fm.specimen consiste numa palavra ou frase que descreve a espécie reco-
lhida. fm.specimenLenght que descreve o comprimento geométrico da amostra recolhida) (Castro
et al., 2013).
3.3.2 Gestão de Dados de Investigação no Domínio da Oceanografia Biológica
Foi elaborada uma aplicação de perfil que abrangesse o domínio da oceanografia biológica
com recurso a padrões genéricos e específicos, tais como Dublin Core, EML, Darwin Core, OBIS
(Ocean Biogeographic Information System), CSDGM Part 1: Biological Data Profile e BIOLO-
GICAL OCEANOGRAPHY (Gattelli, 2015).
3.4 Plataformas de Gestão de Dados de Investigação
Para um armazenamento e boa gestão dos dados é importante que estejam armazenados em
repositórios, onde seja fácil a sua pesquisa e consulta.
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3.4.1 CKAN
O CKAN (Comprehensive Knowledge Archive Network)3 é um sistema de gestão de dados de
código aberto bastante usado e altamente costumizável que permite catalogar, guardar e acessar
conjuntos de dados.
Foi criada pela The Open Knowledge Foundation, fundada em 2004 com o objetivo de "pro-
mover a abertura de todas as formas de conhecimento"4. O seu desenvolvimento iniciou-se em
Março de 2006 5 e foi lançado a Julho de 20076. É maioritariamente usado por instituições e não
por individuais e na data da escrita deste documento existiam 31 instâncias de coleções de dados
de governos7. Nas instituições podem-se destacar:
data.gov 8 É gerido pela administração de serviços gerais dos Estados Unidos da América e foi
criado em Maio de 2009 com o propósito de difundir os dados de acesso público do governo
federal. À data de escrita do documento possuía 193345 conjuntos de dados.
dados.gov.br 9 Hospeda o Portal Brasileiro de Dados Abertos "disponibilizada pelo governo para
que todos possam encontrar e utilizar os dados e as informações públicas". Nele pode-se
encontrar dados da saúde suplementar, do sistema de transporte, de segurança pública, indi-
cadores de educação, gastos governamentais, processo eleitoral, etc. Possui 2941 conjuntos
de dados à data.
data.gov.au 10 possui os dados públicos do governo Australiano e alberga 49900 conjuntos de
dados.
3.4.2 DSpace
O DSpace11 é um software que permite o armazenamento de qualquer conteúdo (texto, ima-
gens, vídeos, áudio ou conjuntos de dados). A sua primeira versão foi lançada em Novembro de
2002 numa parceria entre os desenvolvedores do MIT(Massachusetts Institute of Technology) e
HP Labs (Smith et al., 2003).
Esta plataforma é o repositório de acesso livre mais usado no mundo tal como se pode constatar
na Figura 3.1 possuindo quase metade do total de instâncias. Um exemplo de uma dessas instâncias
é o Repositório Aberto da Universidade do Porto12 que contém dissertações, teses, artigos em
revistas cientificas, entre outros dados de membros da Universidade do Porto.
3https://ckan.org/
4http://web.archive.org/web/20040804174222/http://www.okfn.org/
5http://web.archive.org/web/20061011175630/http://www.okfn.org/ckan
6http://lists-archive.okfn.org/pipermail/okfn-discuss/2007-July/005687.html
7https://ckan.org/about/instances/
8https://www.data.gov/
9http://dados.gov.br/
10http://data.gov.au/
11http://www.dspace.org/
12https://repositorio-aberto.up.pt/
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Figura 3.1: Usage of open access repository software - dados OpenDOAR
3.4.3 Zenodo
O Zenodo 13 é um repositório de dados de investigação criado pela CERN (Conseil Européen
pour la Recherche Nucléaire) e a OpenAIRE em 2013. É baseado na framework open source In-
venio 14. Permite a criação de comunidades baseadas em áreas de investigação onde são validados
os dados inseridos, funcionando como umas espécies de repositórios próprios. Os dados podem
ser facilmente encontrados, já que são descritos utilizando o protocolo OAI-PMH (Open Archives
Initiative Protocol for Metadata Harvesting) que intercede pela disseminação e interpolação de
dados de investigação pelas várias plataformas.
3.4.4 Figshare
Figshare15 é um repositório online, onde o utilizador pode fazer o upload de documentos,
compartilhar, citar e descobrir todo o tipo de pesquisa relacionada. Pode ainda decidir se quer
que as suas pesquisas se tornem publicas ou não, podendo utilizar a plataforma apenas como uma
espécie de "cloud". Todos os documentos tornados públicos ficam associadas a um identificador
de objeto digital (DOI), tornando assim os documentos disponíveis, citáveis e rastreáveis. A
plataforma apresenta ofertas não só para indivíduos, mas também para editoras e instituições.
13https://zenodo.org/
14http://inveniosoftware.org/
15https://figshare.com
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3.4.5 ePrints
Desenvolvido na Universidade britânica de Southampton, ePrints16 é um software de código
aberto para a construção de repositórios compatíveis com OAI-PMH, protocolo que visa a recolha
de metadados que seguem no mínimo o padrão Dublin Core. Criado em 2000, tornou-se o primeiro
e o mais utilizado software de repositório institucional, e desde então inspirou a criação de outros
softwares que atendem a um propósito semelhante.
3.4.6 EUDAT
O EUDAT (The European Data Infrastructure)17 é uma infraestrutura de dados europeus. Foi
lançada com o objetivo de solucionar o desafio da proliferação de dados nas comunidades cientí-
ficas e de pesquisa europeias e de estabelecer a ponte entre infraestruturas de investigação tradi-
cionais e eletrónicas. Pretende-se que o utilizador possa pesquisar, preservar, encontrar, acessar e
processar dados de qualquer disciplina. A missão da EUDAT é projetar, desenvolver, implemen-
tar e oferecer "Serviços Comuns de Dados", contando com o apoio de várias agências europeias,
como o BSC (Barcelona Supercomputing Center)18.
3.4.7 Comparação das Plataformas de Gestão de Dados
CKAN e DSpace são plataformas de código aberto, personalizáveis e mais adaptáveis a ne-
cessidades de repositório especificas, principalmente o CKAN que possui uma API(Application
Programming Interface) bastante extensa. Podem ser instaladas em servidores institucionais, não
precisando de depender da contratação de serviços privados. O Zenodo e o Figshare garantem uma
ordem cronológica e uma correlação entre os dados, graças à reserva de um link permanente e a um
DOI. Envolvem o investigador na publicação, uma vez que simplificam o upload e a descrição da
pesquisa, mas não apresentam suporte para um domínio mais específico, sendo repositórios mais
genéricos. O EUDAT, apresenta-se como uma plataforma mais abrangente, tentando apresentar o
maior número de soluções ao investigador. Integra também plataformas de código aberto como é
o caso do CKAN, por exemplo (Amorim et al., 2016).
3.5 Dendro
As plataformas de gestão de dados de pesquisa existentes apesar de robustas, têm uma filosofia
a posteriori para a inserção de dados de descrição. A oferta e qualidade de metadados disponível é
elevada, no entanto, o seu uso é abaixo do esperado. É frequente existem artigos com um conjunto
de dados de descrição vazio, por exemplo, o que alerta para a necessidade de se produzirem mais
e melhores metadados.
16http://www.eprints.org/
17https://www.eudat.eu
18https://www.bsc.es
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A maior parte das plataformas oferecem um conjunto limitado de dados de descrição (ex.
Dublin Core), à exceção da CKAN que permite a adição de metadados arbitrária em forma de
campos de texto ad-hoc (Open Knowledge Foundation, 2014).
Pouca quantidade de dados de descrição é requerida aquando da submissão, deixando essa
tarefa para mais tarde. (da Silva et al., 2014a)
Dendro apresenta-se como uma plataforma que pretende oferecer proximidade com o inves-
tigador, descrição incremental de dados, um fácil e rápido armazenamento e sem restrição na
introdução de metadados. Esta solução open-source apresenta ao investigador um conjunto de
campos de descrição opcionais recomendados para a área de atuação em questão.
Figura 3.2: Interface da plataforma Dendro
Na plataforma Dendro é possível o preenchimento de descritores, tal como mostrado no ponto
1 da Figura 3.3. No ponto 2 da Figura 3.3 é possível ver a barra lateral onde surgem os descritores
sugeridos para inserção, tendo em conta a área de investigação do utilizador.
O Dendro é a plataforma onde serão aplicados os objetos de estudo deste projeto. Tendo em
conta a maturidade desta, será dado apenas foco no estudo, implementação e teste das funcionali-
dades de gamification adaptadas à recompensação na introdução de metadados relevantes.
3.6 Resumo e Conclusões
Como podemos constatar, os metadados constituem um elemento fundamental na gestão e
preservação de recursos.
Uma adição de metadados, logo aquando da submissão de um recurso, é de extrema impor-
tância, já que muitas vezes este recurso corre o risco de ficar esquecido com o tempo dificultando
a sua futura reutilização.
3.6 Resumo e Conclusões 33
Figura 3.3: Preenchimento de descritores no Dendro
Existem bastantes plataformas para a gestão de dados, algumas de uso livre, onde se destacam
o CKAN e o DSpace, usados por governos e instituições de renome internacional. Contudo, a
inserção de metadados nestas plataformas é por vezes é morosa e com pouca relação com a área
de investigação desejada.
A plataforma Dendro tem como missão tornar essa tarefa mais fácil, rápida e intuitiva ao
apresentar recursos que permitem a inserção destes metadados de uma forma sugestiva.
O objetivo deste projeto será criar condições para que essa inserção se torne ainda mais intui-
tiva através de conceitos de gamification e assim transformar os dados de investigação em conteú-
dos de mais fácil acesso pela comunidade.
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Capítulo 4
Especificação do Projeto
A especificação de um projeto é essencial na sua planificação de forma a tornar claro os ele-
mentos necessários, assim como os elos de ligação entre eles. Neste capítulo é descrita e estru-
turação da solução equacionada antes da sua implementação. Na secção 4.1 é explicado o que
é um Game Design Document e é ilustrado o mesmo no âmbito do projeto. A secção 4.2 aplica
os mecanismos e dinâmicas de jogo detalhadas no capítulo 3. Por fim, a secção 4.3 demonstra o
modelo de dados criado para a aplicação da solução.
4.1 Game Design Document
Um Game Design Document (GDD) serve para especificar quais as características de um jogo
à equipa de desenvolvimento. Este documento não possui uma estrutura pré-definida, pelo que
os vários desenvolvedores de jogos têm diferentes GDD. Existem no entanto alguns modelos que
ajudam a quem não está familiarizado a começar. Será então apresentado nesta secção um GDD
no contexto de gamification inspirado no modelo de um livro com algumas adaptações para se
enquadrar no trabalho realizado (Kapp, 2012). A secção 4.1.1 apresenta uma visão geral onde
descreve o público alvo, o tipo de jogo e o objetivo. A secção 4.1.2 expõe o que se pretende que
o utilizador obtenha ao participar no jogo. Não procura definir os objetivos específicos mas um
resultado geral. Os objetivos instrucionais, definidos na secção 4.1.3 refletem o que se pretende
que o utilizador aprenda ou melhore com a experiência de jogo. A secção 4.1.4 descreve o local
onde o jogo se desenrola, assim como lista os locais chave. Já a secção 4.1.5 ilustra o aspeto do
jogo tanto a nível visual ou sonoro por exemplo. Por fim, a secção 4.1.6 descreve os requisitos
técnicos para o jogo correr.
4.1.1 Visão Geral do Conceito
O projeto tem como objetivo aplicar conceitos de gamification a uma plataforma de gestão de
dados de investigação, mais especificamente o Dendro, para encorajar os investigadores a produzir
mais e melhores metadados para os seus conjuntos de dados. O utilizador será recompensado com
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pontos e medalhas pela sua participação e conseguirá obter um feedback da sua participação na
plataforma.
4.1.2 Resultado
Pretende-se que o utilizador, após experimentar as técnicas de gamification no Dendro, se sinta
mais entusiasmado e motivado ao preencher descritores de dados, melhorando a comunidade num
todo.
4.1.3 Objetivos Instrucionais
• O utilizador deverá ser capaz de fazer descrições mais detalhadas dos seus dados de investi-
gação, através da inclusão de um maior número de descritores nos registos que produz.
• O utilizador deverá sentir-se incentivado a melhorar a qualidade dos descritores que insere
no sistema.
• O utilizador deverá ser capaz de acompanhar o seu progresso através de dados estatísticos.
• O utilizador deverá identificar descritores de qualidade
4.1.4 Descrição do Ambiente de Jogo
Este jogo é inserido numa plataforma de gestão de dados de investigação, Dendro. O Dendro
é constituído por uma lista de projetos inseridos e por uma lista dos utilizadores. Pode-se editar
um projeto do qual se seja colaborador com ações como inserir dados de investigação e descri-
tores associados que são sugeridos pela plataforma. Um colaborador do projeto pode votar nos
descritores inseridos pelos outros colaboradores. Na lista de utilizadores é possível visualizar a
informação inerente a um utilizador, como a sua pontuação e medalhas.
4.1.5 Aspeto e Sensação do Jogo
Esta secção ilustra o aspeto do jogo tanto a nível visual ou sonoro por exemplo. Em termos
de conteúdo sonoro, tendo em conta que o Dendro não possui efeitos sonoros, foi decidido que a
componente de gamification também não o iria incluir. Em termos visuais o Dendro apresenta um
layout limpo e intuitivo que torna a navegação e propósito das ferramentas de fácil compreensão
para o utilizador. De maneira a manter-se esse aspeto positivo, de modo geral não foi modificado,
tendo-se acrescentado apenas os componentes necessários.
4.1.6 Descrição Técnica
Tendo em conta que os conceitos de gamification deste projeto correm na plataforma Dendro,
os requisitos são os mesmos. Para correr o Dendro apenas é necessário um navegador Web e para
usá-lo é preciso estar registado no mesmo. Sendo open-source não tem qualquer custo associado1.
1https://github.com/feup-infolab/dendro
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4.2 Mecanismos e Dinâmicas de Jogo
Pontos Os pontos são uma das formas através das quais o utilizador é recompensado pelo seu con-
tributo no Dendro. Analisando a plataforma e as suas possibilidades e limitações, esboçou-
se quatro maneiras de progredir:
Criação de projetos Ao criar um projeto o utilizador vê o progresso para ganhar uma me-
dalha incrementado.
Preenchimento de descritores Quando o utilizador é o criador ou colaborador de um certo
projeto, pode criar e editar descritores. De cada vez que isso acontece o seu progresso
para ganhar uma medalha é incrementado, motivando-o assim na produção de meta-
dados que enriqueçam a descrição dos dados de investigação.
Feedback positivo dos utilizadores aos descritores preenchidos Dado que a produção de
metadados, não é por si só um indicador da qualidade dos mesmos, surge a neces-
sidade de criar algo que os avaliasse qualitativamente. Sendo uma métrica bastante
complicada, de forma puramente subjetiva, não era expectável que o próprio sistema
fizesse esse trabalho. Com isso em mente, optou-se por encorajar a revisão de meta-
dados pelos colaboradores do projeto. Assim sendo, podem avaliar positivamente ou
negativamente um descritor preenchido por outro utilizador.
Registo no sistema Como forma de incentivo inicial e de maneira a dar a conhecer ao uti-
lizador o conceito de gamification no Dendro, é dada uma recompensa ao utilizador
pelo simples facto de se registar no sistema.
Desafios Quando um utilizador é criado no sistema são-lhe associados quatro tipos de progressos:
Project, Descriptor, Rating e Signup. Cada progresso é incrementado ou decrementado em
1 por cada ação realizada nos diferentes métodos. O progresso tem como objetivo servir de
parâmetro para a conquista de medalhas.
As medalhas representam os níveis que um jogador pode alcançar. Existem quatro tipos
de medalhas, cada uma recompensadora de um tipo de ação. Cada medalha possui um
determinado material (Bronze, Silver e Gold) que serve de indicador da complexidade das
tarefas necessárias à sua obtenção. Elas podem ser ganhas completando um certo número
de ações (excetuando o tipo de ação Signup que apenas tem a medalha de Bronze, visto ser
uma ação única). Qualquer medalha só pode ser ganha uma vez e a lista com a informação
acerca delas pode ser consultada na Tabela 4.1
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Tabela 4.1: Medalhas
Nome Material Tipo de ação Número de ações
Beginner Bronze Registo no sistema 1
Creator Bronze Criação de projetos 1
Amateur Bronze Preenchimento de descritores 1
Sociable Bronze Número de votos angariados 10
Proactive Silver Criação de projetos 5
Disciplined Silver Preenchimento de descritores 10
Famous Silver Número de votos angariados 100
Enthusiastic Gold Criação de projetos 10
Powerful Gold Preenchimento de descritores 50
Rockstar Gold Número de votos angariados 1000
Níveis Como visto no item anterior, sempre que um utilizador vota positivamente ou negativa-
mente num descritor preenchido por um outro utilizador, o segundo recebe uma penalização
ou um incentivo.
Esse incentivo é refletido tanto na progressão (ver item anterior) como na pontuação do
utilizador.
Cada vez que recebe um voto positivo vai ver a sua pontuação aumentar 5 pontos e por cada
voto negativo diminuir 2 pontos. Independentemente do descritor ser posteriormente modi-
ficado ou apagado, a pontuação do autor causada pelo voto positivo ou negativo mantém-se,
exceto se o utilizador que votou mudar o seu voto para o oposto ou o anular.
A reputação de um utilizador é alterada quando ultrapassar um certo número de pontos. Na
Tabela 4.2 é possível ver os diferentes níveis que o utilizador pode atingir à medida que
amealha mais pontos no sistema.
Tabela 4.2: Reputação
Nível Número de pontos
Novice 0
Casual 1000
Intermediate 2000
Experienced 3000
Advanced 4000
Expert 5000
Quadro de classificação A competição pode ser um elemento importante para muitos jogos.
Sendo assim, é vital haver um meio em que qualquer utilizador consiga ver de forma fá-
cil e rápida as suas pontuações em comparação com a dos outros utilizadores. A forma
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encontrada para aplicar esse mecanismo no Dendro foi a de aproveitar a lista de utilizadores
já existentes e acrescentar-lhe a pontuação e a reputação associada, ordenando-a de forma
descendente, com os utilizadores mais pontuados no topo da lista.
Recompensa Tal como descritos nos Níveis o utilizador é recompensado pela sua participação
positiva no Dendro com pontos que lhe dão uma reputação favorável e medalhas pela reali-
zação dos desafios.
Status O status de cada utilizador pode ser facilmente conferido ao ver a lista de utilizadores
pois a listagem mostra claramente a reputação de cada um dos utilizadores do sistema. Ao
ver a informação mais detalhada consegue-se ainda saber quais as medalhas ganhas por um
determinado utilizador.
Realização Para o utilizador alcançar um estado de foco e motivação deve sentir que os desafios
que lhe são propostos não são nem demasiado fáceis, nem demasiado difíceis para a sua
capacidade ou recursos atuais. O facto dos tipos de desafios recompensarem o utilizador
de forma progressiva em correlação com a dificuldade, torna a solução desafiante e por
conseguinte o utilizador realizado.
Competição Por muito que a cooperação seja um traço quando o assunto é uma plataforma de
partilha de dados de investigação a competição continua a ser uma característica intrínseca
ao ser humano e por isso os pontos e as medalhas implementadas no Dendro são algo que
poderá aumentar a competição entre utilizadores.
Altruísmo O facto de os utilizadores, se sentirem motivados através da gamification, a melhorar
a quantidade e qualidade dos seus descritores resultará em conjuntos de dados que serão
de muito mais rápido e fácil acesso para os outros. O feedback dados pela comunidade
a um descritor preenchido pelo utilizador ajudam o mesmo a perceber a qualidade da sua
descrição de dados.
4.3 Modelo de Dados
Um modelo de dados tem como propósito documentar através de diagramas, símbolos e texto
a forma como os dados se relacionam num sistema de software (Rouse, 2016). Neste projeto, os
dados são estruturados numa base de dados baseada em grafos, tal como no resto da plataforma
Dendro.
A razão pelo qual isso acontece é o facto de, por exemplo, aquando da modelação ser impos-
sível saber quais os descritores que serão usados na descrição ou estar presente a opção de revisão
de versões que têm de estar relacionadas e serem facilmente acessíveis por queries simples.
Numa tradicional base de dados relacional isto torna-se difícil, aparecendo na base de dados
baseada em grafos uma opção interessante para tratar de dados e relações tão diversas como um
sistema deste género exige (da Silva, 2016).
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Figura 4.1: Modelo de dados
4.3.1 Classes e Propriedades Associadas
Foi criado um diagrama com um modelo de dados de forma a ilustrar as relações entre estes
tal como se pode ver na Figura 4.1.
User A classe User já se encontrava definida na ontologia Dendro 1 e foi redefinida de maneira
a incorporar uma datatype property score do tipo int de forma a armazenar a pontuação
do utilizador no decorrer da sua experiência de utilização. Tal como explicado na secção
4.2 a pontuação vai aumentar 5 pontos sempre que o utilizador obtenha um voto positivo e
diminuir 2 pontos quando obter um voto negativo.
MedalType A classe MedalType é encarregue de representar as medalhas que um utilizador poderá ga-
nhar e de decretar quais são as propriedades dessas medalhas assim como o objetivo que é
necessário ser cumprido para a alcançar.
2https://github.com/feup-infolab/dendro-ontologies
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Esta classe possui as datatype properties description,title , material, numActions,
objectType . A datatype property title do tipo string aponta para o nome da meda-
lha em questão. A description também do tipo string tem uma breve descrição para
informar o utilizador dos passos exigidos para angariar a medalha. O material da medalha
que pode ser Bronze, Silver ou Gold e é definido numa instância propriedade material.
A propriedade objectType especifica que tipo acção deve ser levada a cabo (Project,
Descriptor, Rating ou Signup) e numActions o número de acções desse tipo que é neces-
sário. O objetivo tanto pode ser um Project, um Rating, um Descriptor ou Signup. Dado
a ambiguidade do contra domínio, o objectType foi definido como uma string com a
identificação do devido objeto.
A aplicação precisa de criar instâncias destas classes quando é iniciada de maneira a haver
uma lista das medalhas que é possível ganhar no jogo. Tendo isto em conta é possível
criar/eliminar novas medalhas, apenas mudando um ficheiro de configuração e sem alterar
código propriamente dito.
Medal A classe Medal cria uma instância de uma medalha definida em MedalType, que é associada
a uma instância da classe User.
Para haver esta associação foram criadas duas object properties belongsTo e hasType.
A propriedade belongsTo tem User como contradomínio enquanto a hasType tem a
MedalType. Há que ter em conta que cada utilizador apenas pode ter uma medalha de cada
tipo associada a si. Existem portanto diversas instâncias de Medal por utilizador mas cada
uma tem um MedalType distinto.
Progress Quando um utilizador é criado na plataforma são-lhe agregados quatro tipos de progresso:
Project, Descriptor, Rating e Signup. A classe Progress representa essas informações, sendo
que na data property objectType é referido o tipo correspondente. O número de ações de
determinado tipo (por exemplo, preenchimento de descritores ou criação de projetos) reali-
zadas pelo utilizador é representado através de uma instância da propriedade numActions.
Esta instância tem como sujeito a instância de Progress relativa ao User em questão e ao
tipo de ações que este último executa no sistema.
Quando um progresso para um dado tipo e número de ações iguala ou ultrapassa os valores
definidos para uma MedalType é criado uma instância de Medal para o User, exceto se já
tiver sido criada essa associação entre essa instância de User e Medal.
Rating A classe Rating é incumbida de armazenar a informação relativa à pontuação dada a um
dado descritor num InformationElement (Folder ou File). Quando um utilizador faz um voto
positivo ou negativo num descritor sem votos é criado um Rating com as data properties
hasDescriptor e score e a obejct property hasResource. É também criada uma
instância da propriedade hasDescriptor (datatype property do tipo string que representa
o descritor avaliado) e uma instância de hasResource que representa o File ou Folder onde
se encontra esse descritor. hasDescriptor instância com uma string o descritor avaliado
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e hasResource a Folder ou File onde esse descritor se encontra. Inicialmente o score
será -1 ou 1 dependendo se o voto foi negativo ou positivo respetivamente. Após o primeiro
voto a instância de score será atualizada e incrementada ou decrementada dependendo do
sentido do voto.
Foi equacionado fazer um reset ao score sempre que o descritor fosse atualizado, dando o
devido mérito ao utilizador responsável por essa atualização no seu score e no seu Progress
fazendo uma soma desses Ratings que seriam então ligados a cada versão de um descritor.
No entanto, tendo em conta outras aplicações que usam gamification como forma de incen-
tivo como o StackOverflow, supôs-se que haveria bom senso dos utilizadores na utilização
da plataforma para bem comum e assim o Rating para um dado descritor num Informatio-
nElement será sempre o mesmo, independentemente das edições feitas. Contudo e para não
depreciar o esforço feito por um utilizador na edição, é realizado, sempre que há um voto,
uma pesquisa pelo último utilizador a editar o respetivo descritor sendo-lhe dado o devido
reconhecimento através do seu progresso.
Feedback Para efeito de registo dos votos efetuados, foi criada a classe Feedback. Quando é realizado
um voto é guardado através desta classe a informação acerca do descritor avaliado e do Infor-
mationElement onde se encontra com as propriedades hasDescritor e hasResource,
nesta ordem. No score é registado o score do Rating antes de se realizar o voto e no
delta a diferença desse score (+1 caso seja um voto positivo e -1 caso seja um voto
negativo). O User que vota é referenciado através de uma instância da object property
belongsTo.
Para uma combinação de hasDescriptor, hasResource e belongsTo apenas pode
haver uma instância de Feedback, garantindo assim que um utilizador não vota duas vezes
no mesmo descritor. Caso prima de novo o mesmo botão de voto, esse Feedback é anulado
e a instância eliminada. Caso prima o botão de voto oposto esse Feedback é atualizado com
um novo delta (e com um novo score, caso tenha havido alteração no score associado ao
descritor por outros utilizadores).
4.4 Resumo e Conclusões
Neste capítulo foi demonstrado como é possível aplicar dinâmicas e mecanismos de jogo num
contexto real como é a descrição de dados de investigação. Para reforçar esse facto, foi tam-
bém criado um GDD, o que mostra que é possível tornar a descrição de dados de investigação
num jogo com o objetivo que vai para além do puro entretenimento. O modelo de dados revelou
que a inserção de conceitos de gamification numa plataforma já existente e em fase avançada de
desenvolvimento é possível desde que haja flexibilidade para tal.
Capítulo 5
Implementação
Este capítulo descreve a forma como a solução desenvolvida foi elaborada e as tecnologias e
algoritmos implementados. Na secção 5.1 são especificadas as tecnologias usadas na implementa-
ção. Na secção 5.2 é descrita a interface desenvolvida na aplicação dos conceitos de gamification
ao Dendro. A secção 5.3 contem as interações mais importantes entre o cliente e servidor para
o desenvolvimento da solução. Por fim, a secção 5.4 expõe os excertos de código considerados
relevantes pela sua complexidade ou importância para a lógica do jogo.
5.1 Tecnologias Usadas
Por altura do inicio de aplicação de conceitos de gamification na plataforma Dendro, este já se
encontrava num estado de desenvolvimento avançado, pelo que já apresentava com uma estrutura
sólida e com as tecnologias equacionadas já implementadas. Em função disso, o trabalho foi
produzido nas tecnologias já existentes no Dendro e sem recurso a mais nenhuma biblioteca.
5.1.1 Node.js
Node.js1 foi criado em 2009 por Ryan Dahl e consiste numa plataforma baseada no interpreta-
dor V8 JavaScript Engine. Ao ser conduzido por eventos e ter I/O sem bloqueios tornou-se numa
solução interessante para a criação de aplicações de alta escalabilidade em servidores.
É usado no Dendro como servidor web, estando encarregue do processamento de hipertexto.
A plataforma foi projetada para ser instalada em domínios académicos e de investigação com um
número potencialmente elevado de clientes ligados simultaneamente, pela sua capacidade em lidar
com dezenas de milhares de pedidos simultâneos numa única thread e mostrou-se uma solução
interessante e robusta.
1https:/nodejs.org/en/
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5.1.2 Express.js
Express.js é uma framework inspirada no Sinatra desenhada para construir aplicações Web,
aplicações móveis ou API’s e corre em Node.js sob a licença MIT (Massachusetts Institute of
Technology). Como funções básicas da framework pode-se enunciar a sua capacidade de routing
de endereços Web e métodos HTTP (Hypertext Transfer Protocol) e a possibilidade de renderizar
páginas HTML (HyperText Markup Language) através de argumentos passados para os modelos.
Sendo uma aplicação Web de complexa elaboração, o Dendro beneficia da simplicidade do
Express.js na estruturação da plataforma.
5.1.3 AngularJS
AngularJS é uma framework de aplicações web open-source, desenvolvida pela Google e ba-
seada em JavaScript, que facilita a criação de aplicações single-page.
No Dendro permite a alteração de valores de uma página sem ter que atualizar toda a página,
nomeadamente no manuseamento de descritores. Esta característica é apelativa porque pode haver
uma inserção, edição ou remoção de descritores de forma temporária e assim não sobrecarregar
o servidor com constantes pedidos. Estas alterações são tratadas no lado do cliente, gastando
apenas recursos computacionais do mesmo e apenas aquando da sua submissão é realizado um
pedido para o servidor, tornando assim a aplicação mais rápida e mais responsiva para todos os
utilizadores.
5.1.4 OpenLink Virtuoso
OpenLink Virtuoso é uma ferramenta híbrida de gestão de base de dados que tanto permite, por
exemplo, o uso de SQL (Structured Query Language) como de SPARQL. É usado como provedor
da base de dados da DBpedia1, plataforma que permite extrair informação da Wikipédia através
de queries.
A base de dados do Dendro é baseada em ontologias que podem ser consultadas através de
querys escritas com SPARQL e executadas pelo Virtuoso. O Dendro inclui também o seu próprio
adaptador de acesso à base de dados, capaz de fazer algum mapeamento entre a base de dados e
objetos em JavaScript, de forma a reduzir a escrita de SPARQL, proporcionando um nível básico
de abstração sobre a base de dados.
5.2 Interface
Com o intuito de aplicar os conceitos de gamification que foram discutidos no capitulo 4,
visando aproveitar as tecnologias usadas pelo Dendro (ver 5.1) e sem pretender distorcer o design e
fluxo de informação já existentes foram discutidas várias maneiras de implementar esses conceitos.
1http://wiki.dbpedia.org/
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5.2.1 Criação de um Novo Projeto
Figura 5.1: Novo projeto
Ao criar um novo projeto, o utilizador preenche os dados pedidos para tal, como já acontecia
na plataforma. No entanto, após a criação é feita uma verificação ao número de projetos já criados
pelo utilizador e tendo isso em conta, é atualizado o seu progresso e verificado se este cumpre
o necessário para ganhar uma nova medalha. Caso isso aconteça, o criador é informado sobre a
medalha que acabou de ganhar, com uma notificação como se pode constatar no ponto 1 da Figura
5.1. Neste tipo de ação, o utilizador só tem a possibilidade de ganhar uma medalha (Bronze,Prata
ou Ouro) de cada vez, visto que é impossível criar dois projetos ao mesmo tempo.
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5.2.2 Preenchimento de Descritores
Figura 5.2: Atualização do progresso do utilizador quando um novo descritor é preenchido
Um dos propósitos desta dissertação é criar meios que incentivem os utilizadores para a des-
crição de dados de investigação. Considerando isso, a recompensa por esse ato é um dos pontos
fulcrais da implementação.
Quando um colaborador de um projeto preenche descritores, o seu progresso para atingir uma
medalha é incrementado. Um descritor pode ser alterado por qualquer dos contribuidores do
projeto, por isso enquanto um utilizador for o autor mais recente de dada descrição, a mesma
contará para o seu progresso para a conquista de medalhas. Ao atualizar os descritores, o progresso
é recalculado, assim como o número descritores necessários para a obtenção de uma nova medalha.
Essa informação, acompanhada de uma mensagem de incentivo, é então exibida num pop-up como
mostra o ponto 1 da Figura 5.2 e também o ponto 1 da Figura 5.3.
Ao atingir o número necessário de descritores para ganhar uma medalha, o utilizador é infor-
mado com um pop-up que contém os detalhes da mesma, tal como mostra o ponto 2 da Figura 5.3.
Ao contrário da criação de projetos, é possível ganhar duas medalhas ao mesmo tempo, já que se
pode submeter vários descritores de uma vez.
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Figura 5.3: Novo descritor- Medalha ganha
5.2.3 Feedback de um Colaborador
Tendo em conta que o simples preenchimento de descritores não garante a sua qualidade, foi
elaborado um sistema que permite saber a opinião de outros utilizadores. Uma opinião por escrito
mantinha o problema da subjetividade e por isso é necessário um mecanismo que avalie de forma
objetiva uma situação subjetiva. Baseando-se em soluções já existentes como o Stack OverFlow,
discutido no capítulo 2, optou-se por um sistema de Rating que permitisse obter um Feedback
colaborativo, prática corrente em trabalhos de gamification.
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Figura 5.4: Rating
O Feedback pode ser auferido através de um sistema de Rating que é composto por um bo-
tão de voto positivo e outro de voto negativo, sendo a pontuação dada a esse descritor também
apresentada junto ao mesmo. Cada colaborador só pode votar uma vez num descritor de um dado
recurso. Como explicado no capítulo 4 o Rating é o histórico completo de todas as avaliações
feitas a um descritor ao longo do tempo, independentemente das alterações a ele efetuadas.
O sistema de Rating é demonstrado no ponto 1 da Figura 5.4, o descritor em questão encontra-
se com um Rating de -1. O utilizador autenticado ainda não votou nesse descritor, tendo assim
direito de o fazer. No ponto 2 o utilizador prime o botão de voto negativo, submetendo a sua
opinião que fica registada como se pode constatar no ponto 3. O descritor passa então de um
Rating de -1 para -2 e fica marcado o seu voto negativo. O colaborador pode anular o seu voto,
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clicando novamente no voto que já tinha feito, ou mudar a sua opinião premindo o botão oposto.
Num voto positivo o Rating é incrementado em 1 e no negativo decrementado em 1. A anulação
do voto irá manter o valor que o Rating já possuía.
5.2.4 Pontuação e Reputação dos Utilizadores
Figura 5.5: Lista de utilizadores
Como já referido uns dos pilares da aplicação de conceitos de gamification são o ranking e
o status. Estes componentes só fazem sentido se houver competição com outros utilizadores e
para isso é preciso saber qual o estado deles em cada ponto. A lista de utilizadores já presente no
Dendro foi reformulada de maneira a que fosse possível consultar a pontuação e reputação destes
como se pode ver no ponto 1 e 2 da Figura 5.5 respetivamente.
5.2.5 Informação Acerca do Utilizador
Ao premir o link de um utilizador na lista referida acima, é possível consultar a informação
relativa a um utilizador. Para além da informação, já encontrada anteriormente no Dendro, como o
username, nome, email e URI(Uniform Resource Identifier), acrescentou-se a informação alusiva
à pontuação atual e correspondente reputação tal como se pode verificar no ponto 1 da Figura 5.6.
Também é possível saber qual o grau de progresso já realizado para atingir o próximo nível de
reputação.
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Figura 5.6: Informação do utilizador
À direita da Figura 5.6, ponto 2, o utilizador pode ver as medalhas que já tem e o seu progresso
até à obtenção de outras. Existem medalhas de Bronze, Prata e Ouro, representando níveis de
dificuldade nas tarefas propostas ao utilizador. As que possuem uma luminosidade mais reduzida
são as que ainda não foram conquistadas. Por outro lado, as medalhas adquiridas pelo utilizador
já aparecem mais clareadas e com a barra de progresso completamente preenchida. No ponto 3 da
Figura 5.6 encontra-se um botão que permite visualizar a informação descrita na secção 5.2.7.
5.2.6 Informação Acerca da Medalha
É permitido clicar sobre uma medalha da lista citada acima e com isso ter uma informação
detalhada. A Figuras 5.7 apresenta dois exemplos dessa possibilidade, mudando só o facto da
primeira ainda não ter sido conquistada, ao contrário da segunda.
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Figura 5.7: Medalha
No ponto 1 das Figuras é apresentado o nome da medalha. No ponto 2 a imagem correspon-
dente ao material da medalha, estando mais escura ou mais clara, conforme a circunstância de
ainda não ter sido ganha ou sim, respetivamente. No ponto 3 é mostrada uma breve descrição elu-
cidativa do objetivo pretendido para angariar a medalha. No ponto 4, a barra de progresso, exibe
o percentual já efetuado para o cumprir da missão.
5.2.7 Estatísticas
Nesta janela o utilizador pode consultar a as estatísticas acerca do seu progresso, como explica
o ponto 1 da Figura 5.8. Essa informação é representada por uma barra dividida em duas cores, em
que cada um representa um diferente tipo de progresso. A primeira barra, no ponto 2 da Figura 5.8,
52 Implementação
representa o número de descritores criados ou modificados num certo dia/semana, enquanto que
a segunda mostra o número de projetos criados ou nos quais o utilizador contribuiu nos últimos
dias/semanas. No ponto 3 da Figura 5.8 é revelado o dia ou a semana correspondente à barra ao
lado.
Figura 5.8: Estatísticas
5.3 Interações Entre Cliente e Servidor
O front-end do Dendro é desenvolvido em AngularJS e o back-end em Node.js. As interações
do utilizador com o front-end são, quando necessárias informações da base de dados, processadas
por um controlador do AngularJS, que chama um serviço que enviará um pedido HTTP(Hypertext
Transfer Protocol) ao servidor construido em Node.js. Esse pedido contem parâmetros que per-
mitirão elaborar uma query que é executada e é retornado o resultado que percorre o caminho
inverso, apresentando a informação ao utilizador.
5.3.1 Serviços Mais Importantes
5.3.1.1 Receber a Informação Relativa aos Ratings
Os ratings são carregados através de uma função que faz um pedido HTTP com o método
POST "/rating" que inclui o parâmetro URI do recurso em questão.
1 this.load_descriptor_ratings = function (uri) {
2
3 var requestUri = "/rating";
4
5 var params = {
6 uri: uri
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7 };
8
9 return $http({
10 method: ’POST’,
11 url: requestUri,
12 data: params,
13 contentType: "application/json",
14 headers: {’Accept’: "application/json"}
15 });
16 };
Listing 5.1: Serviço para receber a informação relativa aos ratings
5.3.1.2 Receber a Informação Relativa aos Feedbacks
Através do método POST "/feedback" com o parâmetro URI correspondente ao recurso dese-
jado, o AngularJS envia um pedido HTTP que retorna os feedbacks associados.
1 this.load_feedback_ratings = function (uri) {
2
3 var requestUri = "/feedback";
4
5 var params = {
6 uri: uri
7 };
8
9 return $http({
10 method: ’POST’,
11 url: requestUri,
12 data: params,
13 contentType: "application/json",
14 headers: {’Accept’: "application/json"}
15 });
16 };
Listing 5.2: Serviço para receber a informação relativa aos feedbacks
5.3.1.3 Efetuar um Voto num Descritor
Para efetuar um voto é invocada uma função que faz um pedido através de POST com o URI
do recurso seguido da query "?thumb" e que passa como parâmetros o descritor em questão e se o
voto é positivo ou negativo.
1 this.thumb_descriptor = function (uri, descriptor, upOrDown) {
2
3 var params = {
4 descriptor: descriptor,
5 upOrDown: upOrDown
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6 };
7
8 return $http({
9 method: ’POST’,
10 url: uri + "?thumb",
11 data: params,
12 contentType: "application/json",
13 headers: {’Accept’: "application/json"}
14 });
15 };
Listing 5.3: Serviço para efetuar um voto num descritor
5.4 Código Relevante
Como já referido na secção 5.1 as queries usadas no Dendro são escritas em SPARQL. Já
existiam funções que podiam ser usadas de uma forma mais abstrata e em diversos contextos, que
executavam queries com a passagem dos parâmetros necessários, facilitando o trabalho em certo
ponto. No entanto, certas funcionalidades pediam perguntas à base de dados mais especificas e
complexas, sendo a seguir exemplificadas duas das mais relevantes.
Na Figura 5.9 é demonstrada uma query que irá devolver como resultado o número de descri-
tores de um determinado recurso, modificado por um dado utilizador, numa certa data. Esta query
é executada várias vezes, aquando do pedido à base de dados das estatísticas do utilizador num
período de tempo que permitirá construir a interface explicada na secção 5.2.7.
Figura 5.9: Query para criação de estatísticas acerca dos descritores
A Figura 5.10 apresenta uma query que terá a mesma função da query da Figura 5.9, mas com
a diferença de devolver as estatísticas dos projetos criados ou em que o utilizador contribui no
determinado período de tempo.
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Figura 5.10: Query para criação de estatísticas acerca dos projetos
5.5 Resumo e Conclusões
Como explicado na secção 5.1 o trabalho foi desenvolvido numa plataforma já existente e
com as tecnologias já definidas pelo que a solução se adaptou a elas. Dado que as tecnologias
usadas são atuais e bastante versáteis foi sempre possível transpor as ideias propostas do papel
para código aplicado no sistema.
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Capítulo 6
Avaliação
Após a criação de uma solução que visa resolver um problema, é fulcral testar e avaliar se a
mesma foi entendida e útil para os utilizadores. Este capítulo na secção 6.1 faz uma descrição
dos utilizadores que aceitaram testar os conceitos de gamification aplicados à plataforma Dendro.
Seguidamente, na secção 6.2 são enumeradas as tarefas que foram realizadas nos testes, assim
como os seus resultados.
6.1 Descrição dos Utilizadores
De forma a se testar as funcionalidades oferecidas pela solução desenvolvida, foi pedido a seis
utilizadores que as experimentassem de forma a avaliar a viabilidade e utilidade das mesmas. A
informação básica dos utilizadores testados é apresentada na Tabela 6.1.
Tabela 6.1: Descrição dos utilizadores
ID Idade Ocupação Sexo
U1 30 Investigador Masculino
U2 23 Estudante Masculino
U3 25 Investigador Masculino
U4 35 Investigador Feminino
U5 32 Estudante Masculino
U6 24 Estudante Feminino
6.1.1 Inquérito Inicial
Com o intuito de conhecer o nível de familiarização dos utilizadores com o Dendro e com
os conceitos de gamification, foi elaborado um inquérito inicial (Apêndice A) que os utilizadores
deveriam de responder antes de iniciar os testes. As questões são apresentadas na Tabela 6.2.
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Tabela 6.2: Questões do inquérito inicial
ID Questão
Q1 Qual é o seu nível de experiência com a plataforma Dendro?
Q2 Qual o seu nível de familiarização com o conceito gamification ?
Q3 Das seguintes plataformas, assinale quais é que já usou?
Q4
Considerando as plataformas assinaladas na questão anterior, como
classifica a contribuição dos mecanismos de gamification aplicados nas mesmas,
no aumento da motivação e produtividade do utilizador?
(ex: Karma do Todoist, pontos e medalhas do Stack Overflow, pontos do Duolingo,
desafios do Lumosity)
Na questão Q1 pretendia-se saber qual o nível de experiência do utilizador com a plataforma
Dendro, com o principal objetivo de perceber se os conceitos de gamification aplicado tornavam a
plataforma mais ou menos intuitiva. Metade dos utilizadores já possuía uma elevada experiência
com o Dendro, ao passo que dois utilizadores nunca o tinham utilizado.
Figura 6.1: Respostas à questão Q1
Na segunda questão o utilizador avaliava a sua familiarização com o conceito de gamification.
A maioria dos utilizadores tinha uma relativa ideia do que significava.
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Figura 6.2: Respostas à questão Q2
Na questão Q3 os utilizadores tinham que assinalar algumas plataformas que já tivessem usado
que contivessem conceitos de gamification. Quatro dos seis utilizadores já tinham usado o gestor
de tarefas Todoist, no entanto nenhum dos testados tinham experimentado o Lumosity.
Figura 6.3: Respostas à questão Q3
A questão Q4 era um seguimento da Q3. Caso respondessem à questão Q3 com pelo menos
uma plataforma, deveriam de então dar a sua opinião acerca do quanto achavam que os conceitos
de gamification dessas ferramentas aumentavam a produtividade e motivação do utilizador. O
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gráfico da Figura 6.4 mostra que apesar da maioria achar que a gamification tinha um papel de
média relevância nesses aspetos, as respostas foram elucidativas quanto ao feedback positivo.
Figura 6.4: Respostas à questão Q4
6.2 Tarefas e Resultados
Para efeitos de teste foi criado um conjunto de tarefas divididos em dois grupos. O grupo 1 tem
como propósito o utilizador avaliar a sua performance na criação de projetos e no preenchimento
de descritores, enquanto o grupo 2 foca-se na avaliação, por parte do utilizador, da descrição de
dados por colaboradores de um projeto de qual o mesmo faça parte. Na Tabela 6.1 são descritas
as tarefas criadas para os testes e no guião apresentado no Apêndice B as instruções dadas aos
utilizadores para a realização das mesmas.
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Tabela 6.3: Descrição das tarefas
ID Tarefa Descrição
G1T1 Criar um projeto na plataforma
G1T2
Verificar se lhe é atribuída uma medalha (Creator)
pela criação do projeto, através de uma notificação
G1T3 Adicionar um descritor e confirmar se lhe é atribuída a medalha correspondente (Amateur)
G1T4 Adicionar mais descritores e verificar se o progresso coincide
G1T5 Confirmar na página de utilizador se estão as medalhas ganhas
G1T6 Analisar as estatísticas pessoais
G2T1 Votar em descritores introduzidos por outro utilizador
G2T2 Confirmar que o outro utilizador foi recompensado pelos votos
Grupo 1
No grupo 1 de tarefas é criado um ambiente onde o utilizador hipoteticamente se tenha aca-
bado de registar no sistema e pretenda criar o seu primeiro projeto e preencher os descritores de
uma pasta que esteja inserida neste. Procura-se testar se um novo utilizador consegue facilmente
compreender os conceitos de gamification que vão surgindo durante a sua experiência.
Tarefa 1- Criar um projeto na Plataforma
A seguinte tarefa, apesar de requerida para o bom funcionamento das restantes etapas dos
testes, não pretende avaliar nenhum ponto da implementação da solução apresentada, pelo que as
métricas avaliadas não são relevantes para o estudo.
Nesta tarefa não houve qualquer dificuldade, nem por parte dos utilizadores U2 e U6 que não
tinham experiência com a plataforma Dendro.
Tarefa 2- Verificar se lhe é atribuída uma medalha (Creator) pela criação do projeto, através
de uma notificação
Nesta tarefa pretende-se testar a perceção do utilizador do seu progresso na angariação de
uma medalha. O utilizador será notificado na zona de notificações do Dendro da sua conquista e
espera-se que entenda esse funcionamento.
Após criar o projeto solicitado, os utilizadores conseguiram logo perceber o aparecimento de
uma notificação com a informação da medalha ganha, alguns logo após a criação do projeto.
Tarefa 3- Adicionar um descritor e confirmar se lhe é atribuída a medalha correspondente
(medalha Amateur)
62 Avaliação
É solicitado ao utilizador que faça o preenchimento de um descritor de maneira a conseguir
ganhar uma medalha e é-lhe apresentada a interação que irá surgir, designadamente o aparecimento
de pop-up com a informação da sua conquista. O entendimento do funcionamento da informação
apresentada é relevante nesta tarefa.
Os utilizadores U1 e U2 questionaram-se se o descritor tinha de ser adicionado à pasta criada
ou ao projeto. Para além dessa situação, os utilizadores tiveram facilidade no preenchimento
do descritor e conseguiram perceber bem que tinham ganho uma medalha através da notificação
exibida.
Tarefa 4- Adicionar mais descritores e verificar se o progresso coincide
O utilizador é convidado a preencher o número de descritores por si desejados e a constatar
que o seu progresso para a conquista de uma medalha que premeie o preenchimento de descritores
aumenta em conformidade com o número dos mesmos.
Ao adicionar mais descritores à pasta, o utilizador U4 escolheu adicionar o descritor "Ti-
tle"através do campo de pesquisa e ao salvá-lo deparou-se que tinha incrementado o progresso em
24 descritores quando seria esperado que incrementasse apenas 1. Já o utilizador U5 ao adicionar
o campo "Age", não conseguiu visualizar o seu progresso dado que o sistema entrou em erro e não
salvou o descritor (o que indica um bug no sistema). Todos os outros utilizadores conseguiram
adicionar mais descritores e perceberam através da notificação que surgiu, o seu progresso.
Tarefa 5- Confirmar na página de utilizador se são listadas as medalhas ganhas
Na tarefa 5 o utilizador deve ir à sua página de utilizador e confirmar se as medalhas por si
ganhas estão em conformidade com o que lhe foi reportado durante o jogo.
O utilizador U4 questionou se as medalhas eram clicáveis e afirmou que não era percetível o
funcionamento. Todos os utilizadores conseguiram confirmar as medalhas anteriormente ganhas.
Tarefa 6- Analisar as estatísticas pessoais
Nesta tarefa pretende-se que o utilizador seja capaz de analisar as suas estatísticas no que diz
respeito à criação de projetos e descrição de dados.
Na tarefa 6 todos os utilizadores reparam no facto de que não era evidente o número de des-
critores e projetos realizados nas barras das estatísticas. Após explicação que era preciso passar
o rato por cima da barra para aparecer o número, concordaram em que não era a melhor opção,
sugerindo aparecer logo o número na barra.
Grupo 2
6.2 Tarefas e Resultados 63
No grupo 2 é estabelecido um contexto em que outro utilizador, que não o que efetua o teste,
adiciona o segundo como colaborador de um projeto criado pelo primeiro. Dessa forma, o utiliza-
dor que realiza o teste pode votar nos descritores preenchidos pelo outro utilizador de maneira a
avaliar a qualidade destes.
Tarefa 1- Votar em descritores introduzidos por outro utilizador
Na primeira tarefa do grupo 2 o utilizador deve apontar o número de pontos e reputação de
outro utilizador (demouser2). A seguir deve selecionar um projeto onde seja colaborador e deve
votar nos descritores preenchidos pelo utilizador "demouser2".
O utilizador U1 não conseguiu concluir a tarefa com sucesso devido ao facto de ter tentado
votar nos descritores carregando duas vezes na pasta pretendida e, ao fazer isso os votos não eram
direcionados para o recurso pretendido. Os utilizadores U4, U5 e U6 questionaram-se sobre o que
seria a pontuação e a reputação. O utilizador U5 também teve dúvidas sobre qual seriam os passos
da tarefa tendo tentado votar na página do utilizador em vez do projeto.
Tarefa 2- Confirmar que o outro utilizador foi recompensado pelos votos
O utilizador deve então voltar a confirmar os pontos e reputação do utilizador "demouser2"e
verificar a mudança destes de acordo com os votos por ele efetuados.
Após votarem nos descritores inseridos pelo "demouser2"os utilizadores conseguiram confir-
mar a mudança de pontuação deste, exceto o U1, visto não ter conseguido concluir com êxito a
tarefa anterior.
Tabela 6.4: Resultados das tarefas
Tarefa Tempo médio(seg) Erros Pedidos de ajuda
G1T1 41 - -
G1T2 6 - -
G1T3 59 - 2
G1T4 50 2 -
G1T5 31 - 2
G1T6 30 - 5
G2T1 103 2 3
G2T2 39 - -
6.2.1 Inquérito final
De forma a saber a opinião dos utilizadores após a experiência com o Dendro que inclui con-
ceitos de gamification, foi lhes dado a responder um inquérito (Apêndice C) com quatro questões
que podem ser vistas na Tabela 6.5
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Tabela 6.5: Questões do inquérito final
ID Questão Descrição
QF1
Os seguintes aspetos foram testados no Dendro.(ver Figura 6.5)
Para cada um responda, o quanto acha que aumentam
a motivação de um utilizador na descrição de dados?
QF2
Os seguintes aspetos foram testados no Dendro. (ver Figura 6.5)
Para cada um responda, o quanto acha que aumentam
a produtividade de um utilizador na descrição de dados?
QF3
Avalie a dificuldade que teve em perceber o funcionamento
dos mecanismos de gamification no Dendro.
QF4
Caso já conhecesse a plataforma Dendro sem os mecanismos de
gamification, avalie se os mesmos melhoraram a solução anterior.
A questão QF1 e QF2 pretendiam saber o que os utilizadores tinham achado dos mecanismos
de gamification testados no aumento da motivação e produtividade na descrição de dados, respeti-
vamente. Como se pode constatar na Figura 6.5 os utilizadores não tiveram uma opinião favorável
no conceito de ganhar uma medalha pela criação de um projeto, apesar de acharem que o ganho de
medalhas pelo preenchimento de descritores e a visualização de notificações podiam aumentar os
índices de motivação e produtividade. Pelas respostas dos utilizadores, as estatísticas apresentadas
e a visualização da reputação são os mecanismos mais apreciados.
Na questão QF3 os utilizadores demonstraram que tiveram pouca dificuldade em compreender
e utilizar os mecanismos de gamification no Dendro, tendo até metade dos utilizadores respondido
que não sentiu dificuldade nenhuma.
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Figura 6.5: Respostas às questões QF1 e QF2
Os utilizadores que já conheciam a plataforma Dendro antes, na questão QF4 responderam em
maioria que achavam que os conceitos de gamification podem melhorar a solução anterior.
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Figura 6.6: Respostas à questão QF3
Figura 6.7: Respostas à questão QF4
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6.3 Resumo e Conclusões
Os utilizadores assinaram um consentimento (Apêndice D) para a disponibilização do con-
junto de dados do teste e brevemente o mesmo estará disponível no repositório do INESC TEC1.
Os testes levados a cabo para avaliar a aplicação foram realizados com relativa facilidade, já
que os utilizadores não tiveram dificuldade em entender o conceito e as tarefas que teriam de
executar. De maneira geral, o parecer dos utilizadores foi bastante positivo, quando se olha às
opiniões recolhidas depois da experimentação. No entanto, há a realçar que alguns pontos devem
ser melhorados. O desenho de alguns mecanismos deveria ser mais esclarecedor para o utiliza-
dor que é principiante, apesar de se ter constatado uma certa relação entre os utilizadores que já
conheciam plataformas como o Stack Overflow ou o Todoist e a facilidade de entendimento das
funcionalidades. Este fator pode dever-se a algumas das funcionalidades inspirarem-se em outras
já implementadas com sucesso nessas plataformas, mas contextualizadas à descrição de dados de
investigação.
Foram ainda dadas pelos utilizadores algumas sugestões para a melhoria da solução desenvol-
vida, como por exemplo:
• A medalha por apenas criar um projeto (Creator) poderia ser alterada por ser demasiada fá-
cil. Uma possível alteração seria ganhar a medalha apenas quando se fizesse uma descrição
inicial do projeto útil.
• Os números devem aparecer nas barras de estatística.
• Ao passar o rato sobre uma medalha, o símbolo do rato deveria mudar para se saber que é
possível clicar e ver mais informação.
• Deveria ter um atalho na barra superior para ir diretamente para a página de informação do
utilizador.
• Mudar o desenho da informação da reputação porque pode se tornar confusa.
• O Dendro deveria de mostrar de forma mais clara qual o recurso que está a ser descrito,
evitando problemas como aconteceu com o utilizador U1, que não viu nenhum dos seus
thumb up/down nos descritores que tentou pontuar.
1https://rdm.inesctec.pt/
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Capítulo 7
Conclusões e trabalho futuro
Neste capítulo é apresentada uma reflexão sobre o que se concluiu com o projeto e são enun-
ciados pontos que podem ser melhorados no futuro.
7.1 Balanço Final
A descrição de dados de investigação é de extrema importância para uma boa gestão e preser-
vação dos mesmos. O crescente número de publicações em formato digital torna essa descrição
ainda mais relevante tendo em vista a organização dos dados de investigação em repositórios de
gestão de dados. A plataforma Dendro tem vindo a ser desenvolvida para facilitar esse processo
e a oferecer ferramentas ao investigador que o encorajem a não descurar algo tão significativo
para as atuais e futuras gerações de estudantes, investigadores e restantes pessoas interessadas nos
estudos relacionados com o mundo em que vivemos.
A gamification tem-se revelado nos últimos anos um mecanismo bastante atrativo no aumento
da motivação e produtividade nas mais diversas áreas onde é aplicada. Através da transição de
mecanismos e dinâmicas de jogos para contextos da vida real, a gamification tem ajudado as
pessoas a desafiarem-se na procura pela concretização de objetivos próprios ou comuns.
A aplicação da gamification num ambiente de descrição de dados, mais particularmente no
Dendro, mostrou-se de fácil compreensão e aceitação por parte dos utilizadores que, de modo ge-
ral, concordaram que poderia ser uma solução para a resolução do problema proposto, o aumento
da motivação para a descrição de dados de investigação.
Desta forma, acredita-se que os objetivos deste projeto foram concretizados, dado terem sido
bem implementados os conceitos de gamification na plataforma, assim como estes terem recebido
uma opinião favorável por parte dos utilizadores que os testaram.
7.2 Trabalho Futuro
Na gamification existem muitos elementos que podem ser aplicados ao contexto em questão.
Apesar de neste projeto esses elementos só poderem ser inseridos no ambiente do Dendro que
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existia à data da realização do mesmo, depois de avaliada a solução concluiu-se que mais variáveis
poderiam ser inseridas.
Uma explicação em tutorial do funcionamento da gamification no Dendro poderia ter sido
bastante útil, para uma melhor perceção inicial do utilizador de todos os elementos desta. O
desenho de certos elementos deveria de ser melhorado de forma a que utilizador entendesse de
imediato quais seriam as suas funções. Outra opção interessante seria a criação de pedidos de
correção dos descritores que seria recompensada, através de medalhas. Como se pode constatar, é
um estudo que pode ser ainda bastante explorado, tendo em conta que a gamification é um conceito
muito recente e pouco explorado num contexto de gestão de dados de descrição.
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https://docs.google.com/forms/d/1PKv9e490hmpUHgzjAkePBlNiuW1Xnef4sRhuZ8MFTow/edit 1/3
Avaliação
*Obrigatório
1. Idade do utilizador *
2. Ocupação do utilizador *
3. Sexo do utilizador *
Marcar apenas uma oval.
 Masculino
 Feminino
4. Qual é o seu nível de experiência com a plataforma Dendro (1 muito pobre ­ 5 excelente) *
Marcar apenas uma oval.
 1
 2
 3
 4
 5
5. Qual o seu nível de familiarização com o conceito gamification ? (1 muito pobre ­ 5
excelente) *
Marcar apenas uma oval.
 1
 2
 3
 4
 5
6. Das seguintes plataformas, assinale quais é que já usou.
Marcar tudo o que for aplicável.
 Stack Overflow
 Todoist
 Duolingo
 Lumosity
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7. Considerando as plataformas assinaladas na questão anterior, como classifica a
contribuição dos mecanismos de gamification aplicados nas mesmas, no aumento da
motivação e produtividade do utilizador? (ex: Karma do Todoist, pontos e medalhas do
Stack Overflow, pontos do Duolingo, desafios do Lumosity) (1 muito pobre ­ 5 excelente)
Marcar apenas uma oval.
 1
 2
 3
 4
 5
8. Grupo 1­ Tempo despendido na tarefa 1
9. Grupo 1­ Erros na tarefa 1
10. Grupo 1­ Pedidos de ajuda na tarefa 1
11. Grupo 1­ Tempo despendido na tarefa 2
12. Grupo 1­ Erros na tarefa 2
13. Grupo 1­ Pedidos de ajuda na tarefa 2
14. Grupo 1­ Tempo despendido na tarefa 3
15. Grupo 1­ Erros na tarefa 3
16. Grupo 1­ Pedidos de ajuda na tarefa 3
17. Grupo 1­ Tempo despendido na tarefa 4
18. Grupo 1­ Erros na tarefa 4
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Com tecnologia
19. Grupo 1­ Pedidos de ajuda na tarefa 4
20. Grupo 1­ Tempo despendido na tarefa 5
21. Grupo 1­ Erros na tarefa 5
22. Grupo 1­ Pedidos de ajuda na tarefa 5
23. Grupo 1­ Tempo despendido na tarefa 6
24. Grupo 1­ Erros na tarefa 6
25. Grupo 1­ Pedidos de ajuda na tarefa 6
26. Grupo 2­ Tempo despendido na tarefa 1
27. Grupo 2­ Erros na tarefa 1
28. Grupo 2­ Pedidos de ajuda na tarefa 1
29. Grupo 2­ Tempo despendido na tarefa 2
30. Grupo 2­ Erros na tarefa 2
31. Grupo 2­ Pedidos de ajuda na tarefa 2
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Guião para teste da extensão Gamification do Dendro 
 
 
● Descrição 
 
O Dendro é uma plataforma open-source que ajuda os investigadores a 
descreverem conjuntos de dados de investigação. Funciona como uma 
“Dropbox”, mas com funcionalidades de anotação de dados. Estas 
anotações são ricas, pois combinam metadados genéricos (Autor, Data 
de criação…) com conceitos específicos dos domínios de investigação 
(Tamanho da amostra, Reagente utilizado…).  
 
Este guião serve como roteiro para o teste dos conceitos de gamification 
aplicados no Dendro. 
 
O utilizador deve aguardar o pedido do supervisor para avançar para a 
próxima tarefa. 
 
As tarefas estão divididas em dois grupos.  O Grupo 1 avalia a 
performance do utilizador na descrição dos seus dados e o Grupo 2 a 
performance de outros utilizadores do sistema com quem o utilizador 
colabora em contexto de investigação. 
 
Grupo 1 
 
Neste grupo de tarefas, é simulado um cenário onde o utilizador 
pretende criar um projeto e os seus respectivos descritores e onde 
avaliará a sua performance através dos elementos de gamification que 
irão surgindo.  
 
Grupo 2 
 
Este grupo de tarefas aborda um cenário colaborativo em que o 
utilizador irá avaliar a qualidade dos descritores já inseridos por outros 
utilizadores. 
 
 
Atividades preliminares 
 
- O utilizador deverá autenticar-se com o username ​demouser1 ​e a 
password ​demouserpassword2015 
 
Link para a plataforma 
 
http://127.0.0.1:3001/ 
 
Tarefas 
 
Grupo 1 
 
❏ 1 - Criar um projeto na plataforma. 
❏ 2 - Verificar se lhe é atribuída uma medalha pela criação do 
primeiro projeto (Creator) através de uma notificação após a 
submissão. 
❏ 3 - Ir a My->Projects->(Nome do projeto criado) e adicionar uma 
Folder. Adicionar um descritor à Folder criada e guardá-lo. 
Confirmar se ganhou a medalha “Amateur”. 
❏ 4 - Adicionar mais descritores e guardá-los. Verificar se o seu 
progresso coincide com o número de descritores que já 
preencheu. 
❏ 5 - Confirmar na página de informação do utilizador se as 
medalhas já se encontram disponíveis (na barra superior clicar em 
Find->People e escolher ”demouser1”).  
❏ 6 - Na mesma página seleccionar o símbolo de estatística no 
centro  ( ) e verificar se as estatísticas estão corretas. 
 
Grupo 2 
 
Deverá aguardar que o supervisor configure o ambiente para as tarefas 
do Grupo 2 
 
❏ 1 - Anotar a pontuação e reputação do “demouser2” (na barra 
superior clicar em Find->People). Ir a My->Projects->”Music 
streaming and playlisting activity from music streaming service”. 
Seleccionar a folder “Base Data” e votar nos descritores 
presentes. 
❏ 2 - Verificar se a pontuação e reputação do “demouser2” se 
alterou (na barra superior clicar em Find->People) 
 
 
 
 
Inquérito final 
 
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScI4mZAxoJYxuzCAaokS1z
eQPjDBfQLiwxDa4qyiQeyzlXVfA/viewform 
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2017­6­27 Dendro Gamification ­ Inquérito final
https://docs.google.com/forms/d/1xGR1H288GfCUYUIY9Jm­X3Y1KLXkBqK1CKMW4BfkyVI/edit 1/2
Dendro Gamification ­ Inquérito final
*Obrigatório
1. Os seguintes aspectos foram testados no Dendro. Para cada um responda, o quanto acha
que aumentam a motivação de um utilizador na descrição de dados? *
Marcar apenas uma oval por linha.
1 2 3 4 5
Ganhar medalha pela criação de
um projecto
Ganhar medalha pela descrição
de dados de investigação
Visualização de notificações
Visualização de estatísticas
Visualização da reputação
2. Os seguintes aspectos foram testados no Dendro. Para cada um responda, o quanto acha
que aumentam a produtividade de um utilizador na descrição de dados? *
Marcar apenas uma oval por linha.
1 2 3 4 5
Ganhar medalha pela criação de
um projecto
Ganhar medalha pela descrição
de dados de investigação
Visualização de notificações
Visualização de estatísticas
Visualização da reputação
3. Avalie a dificuldade que teve em perceber o funcionamento dos mecanismos de
gamification no Dendro. (1 nenhuma ­5 extrema) *
Marcar apenas uma oval.
 1
 2
 3
 4
 5
4. Caso já conhecesse a plataforma Dendro sem os mecanismos de gamification, avalie se
os mesmos melhoraram a solução anterior.(1 em nada ­ 5 extremamente)
Marcar apenas uma oval.
 1
 2
 3
 4
 5
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5. Que sugestões daria para a melhoria dos conceitos de gamification na plataforma
Dendro?
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CONSENTIMENTO INFORMADO, LIVRE E ESCLARECIDO PARA PARTICIPAÇÃO EM INVESTIGAÇÃO 
de acordo com a Declaração de Helsínquia  e a Convenção de Oviedo  1 2
Por favor, leia com atenção a seguinte informação. Se achar que algo está incorrecto ou que não está claro, não                    
hesite em solicitar mais informações. Se concorda com a proposta que lhe foi feita, queira assinar este documento. 
Título do estudo​: Metadata gamification: Jogos sérios para melhoria da descrição de dados de investigação 
Enquadramento​: O Dendro é uma plataforma open-source que ajuda os investigadores a descreverem conjuntos              
de dados de investigação através de ontologias com um domínio específico. 
Pretende-se testar os conceitos de gamification aplicados no Dendro. 
Explicação do estudo​: As tarefas estão divididas em dois grupos, desenhados para avaliar 1) a performance do                 
utilizador na descrição dos seus dados e 2) a performance de outros utilizadores do sistema com quem o utilizador                   
colabora em contexto de investigação. 
Grupo 1- Neste grupo de tarefas, é simulado um cenário onde o utilizador pretende criar um projeto e os seus                    
respectivos descritores e onde avaliará a sua performance através dos elementos de gamification que irão               
surgindo.  
Grupo 2- Este grupo de tarefas aborda um cenário colaborativo em que o utilizador irá avaliar a qualidade dos                   
descritores já inseridos por outros utilizadores. 
 
Condições e financiamento​: A participação neste estudo tem caráter voluntário e não há prejuízo para os                
utilizadores se optarem por não participar. Não há lugar a compensação pela participação no estudo.  
Confidencialidade e anonimato​: Os dados de interação com o Dendro, depois de anonimizados, serão usados               
neste estudo e publicados para permitir a outros investigadores replicar os resultados ou fazer novos estudos. A                 
identidade dos participantes nunca será revelada. 
Pelo Estudante: Bruno Coelho da Silva (ei09100@fe.up.pt) 
Assinatura​:  
… … … … … … … … …... … … … …... … … … … … … … … … … … … 
 
-o-o-o-o-o-o-o-o-o-o-o-o-o-o-o-o-o-o- 
Declaro ter lido e compreendido este documento, bem como as informações verbais que me foram fornecidas pela                 
pessoa que acima assina. Foi-me garantida a possibilidade de, em qualquer altura, recusar participar neste estudo                
sem qualquer tipo de consequências. Desta forma, aceito participar neste estudo e permito a utilização dos dados                 
que de forma voluntária forneço, confiando em que apenas serão utilizados para esta investigação e publicados de                 
forma anonimizada e nas garantias de confidencialidade e anonimato que me são dadas pelo estudante. 
 
Nome: … … … … … … … …... … … … …... … … … … … … … … … … … … 
Assinatura: … … … … … … … …... … … … … ... … … … … … … … … …                  Data: ……  /……  /……….. 
ESTE DOCUMENTO É COMPOSTO DE 1 PÁGINA E FEITO EM DUPLICADO: 
UMA VIA PARA O ESTUDANTE, OUTRA PARA A PESSOA QUE CONSENTE 
1 ​http://www.wma.net/en/30publications/10policies/b3/ 
2 ​https://dre.pt/application/dir/pdf1sdip/2001/01/002A00/00140036.pdf 
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